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JE V ČASOPISE BIT MÁLO, ALEBO NAOPAK 
VEĽMI VEĽA HIER? 


CHOVAJÚ SA TVORCOVIA HIER K STARŠÍM 


POČÍTAČOM MACOŠSKY? 
GIITYTUZIZNAIAVVTGBAK. 





Vážená redakcia, 


dovolil som si Vám poslať re- 
cenziu na hru COMANCHE. Bit 
čítam stále, ale akoby sle na túto 
zaujímavú hru pozabudli. 
Myslím, že si zaslúži, aby ste jej 
venovali aspoň kúsok z časopisu. 
Musím Vás tiež pokritizovať za 
lo, že sa venujete výlučne iba 
hrám, Je síce pravda, že občas 
venujete stranu aj programova- 
niu alebo užívateľskému progra- 
mu, ale ta je proste veľmi málo. 
Bit tým stráca veľa na zaujíma- 
vosti a prechádza. aérilo roviny 
vä vŠTI. Cu 316 by [o 
proste niečím ožiY i niekto- 
rých | hrách | Slheodpuš títe po- 
známku typu:+«Firma ešte stále 











tvorí hry na počíťače 236. Som 
zveda NÝ, (ked ju... L0-1 ejde... a 
atď. imr/ŽE je veľmi správne, 


keď firma podporuje aj slabšie 
počítače, pokiaľ je to možné. Čo 
ak onedlho začnú firmy tvoriť 
hry iba na Pentium (vy to nazý- 
vate nesprávne 586), Ak na 
Pentium nebudete mať peniaze, 
ča sa potom budete hrávať? [nuž 
r už len guličky, pozn.red.]. 
ardware postupuje dopredu 
míľovými krokmi a ľudia za ním 
proste nemôžu stačiť. To by sme 
museli Žiť v inej dobe. Ja osobne 
mám počítač 486, no som rád 
keď vznikne vec aj na 256-ku. A 
Kým, pred- 

vi soft- 
Úražko si u si u náš raj bliž- 
šej dobie kú pl útek la originálnu 
hru pre PC v cene20% FZ. prie- 
merného mesačného platú okolo 
5000. SK. Torjeratázka, falekej 
budúcnosti. Preto by ste mali 
rozšíriť obsahovú stránku Bitu o 
jednoduché užívateľské progra- 
my, porovnávacie testy | širší 
čov atď., aby ste získali širší 
okruh čitateľov. Verím, že moje 
podnety ako aj priložený článok 
sa Vám budú páčiť (vhodné by 
bolo doplniť nejaké obrázky). 














DAJÚ UKRADNÚŤ?!? 


Da budúcna Vám inak fandím a 
držím palce, 











Ly čitatej Be | 
ivohdisť obše újemn A 
ujťmav hi otázok sú väislkťči 
šim časopí [h Vo software, 
preto sme ho imipriek jeho dlžke 
uviedli neskrátený. Takže podme 
pekne postupne. Na hru CO. 
MANCHE MAXIMUM 
OVERKILI sme samoz rejme ne- 
zabudli. Problém je kdest inde, 
Mesačne je totiž uvedených na trh 
aspoň desaťkrát toľko hier, ako 
my máme strán ma recenzie. 
Snažíme sa preto vyberať aspoň tie 
najlepšie a a najzaujímavejšie hry, 
ale aj tak-sa.často stane, če na nie- 











ktorú proste miesto Treznýši. Toto 
sa snažíme vyriešiť tý [č | menej 
kvalitné, alebosstaršie fy budeme 









postujšie uvérejňavať v [rubrike 
BLE ! ÍKOVÉ REGENZIE, ktorú 
"stre rozšíriť. No A k prog- 
ramom, na ktoré %trypotabudlo“ 
a ktoré st zaslúžia viac priestoru, 
sa vrátime neskôr v rubrike 
OPRÁŠENÉ PROGRAMY, 
Mimochodom v čísle 3/94 vyšla 
predrecenzia na COMANCHE: 
MISSTON DISK 2 a zhodou 
okolností práve v tonito čísle je re- 
cenzia na rovnaký titul (čo si ty sa- 
mozrejme v dobe písania listu ne- 
mohol vedieť). 
Druhý problém rozvádzať prí: 
li nebudem. Že sa venujeme prí: 
liš hrám je asi dosť normálne, 
keďže sme časopis počítačových 
hier. Anažíme sa však samozrej- 





s. A 





me, aby ani ostatné  ablľasti 
neostali ukrátené o čom svedčí 
napríklati briká IRA- 
MUJE A MI BI. ER] 
#80 a aré rejňujeme 
pravidelľňe (a niedaleosty píšeš ob- 
Čas]. Iné HA NO- 


[z TY, "pretože 


ležitostné 
že nové počítače nevzníi- 


je Jasné, ž 


AGRIS 
Radničná 8 


PRECISOFT 
BOND 
KOŠICE 


Gorkého 4 
SKALICA 





NOVÉ ZÁMKY 


Ulrichovo námôstí 810 
HRADEC KRÁLOVÉ 


lužná trieda 48 


DIDAKTIT MARKET 


kajú každý mesiac (ale o tom sme 
už koniec-koncov písali). Okrem 
toho, nezdá sa ti, že si trochu pro- 
firečíš s prvou otázkou? Tvoje 
narážky o „jednatvárnasti“ a 
„oživení“ som celkom dobre ne- 







u ďälšovpaznámkou o 
y fvorcovia ď de ne- 
| na sla Star- 










siš uznal, Ž naj tovšich 
hier, ktoré využívajú rýchle ani- 
imácie a kvalitnú 3D grafiku pri- 
bližujúcu sa k Virtual Reality 
(napr. DOOM, T.EX, INFER- 
NO...) by proste na starších počí- 
tačoch s nízkou taktovacou frek- 
venciou procesora a nedokonalý- 
mi grafickými kartami, nebolo 
možné realizovať: Má to snáď 
znamenať, že majú výrobcovia 
prestať vyrábať hry pre PC 380- 
486 a začať programovať na PC 
XT? Proste vo svete techniky je to 
už raz tak, že staré musí postup - 
né ustúpiť novému, či sa nám to 
páči alebo — nie. Sama rej. 
Správny názov TE 
Skratku|586 sme použili prá 
nodušenie a lepšiu prehľať 
veď posúď sú Tia.by to £ 
vyzeralot PC PEMGIUM 
XAGONIUM. 
Predntsledné ordz Ka 
vážnejšia. Budu sa asi čudovať, 
ale originálne hry za 20% prie- 
merného platu (1 za viac), st ku- 
puje aj u nás veľké množstvo ľuďť 
a je ich zo dňa na deň viac, Pokiaľ 
ide o cenu, vzhľadom na obrav- 
skl prácu programátorov a distri- 
bučných ftriem nie je zgaleka pre- 
mrštená. Cena týchio programov 
u nás je dokonca a 5-10% nižšia 
ako vo Veľkej Británit a niekedy 
až o 100 a viac # (1) nižšia ako 
v susednom Rakúsku, kde sú ceny 
software hlavne na videohry veľ- 
mi premrštené. V súvislosti s tým- 
to ma napadá ind otázka: Odkiaľ 







r. 






Zelený rínok 2 
TANÁVA 


Firma MOJŽÍŠEK 
28. ríjna 243 
OSTRAVA 

TM GOMPUTER 


Námôästí Švobody 3 
FRÝDEK-MÍSTEK 


ČTES 
Dukelská 100 
BRNO 


AMICO 
1. mája 10 
POPRAD 


máš ly program COMANCHE (a 
ostatné) pokiaľ ich nekupuješ? Ak 
si to dostatočne neuvedomu ješ, pi- 
rátske rozširovanie programov je 


podľa platný 
né. Právejy súčasnosti 
veľká akci firmy UL TI 


na vykorehenie o pi- 
rátstva, v rámci ktorej „UŽ zaťalo 
niekoľko | 
sa ti napričke. edajú 
vysoké, mal by si sa riadiť podľa 
hesla: „Bez penéz do hospody ne- 
lez“", ktoré by sa pre náš prípad 
dalo parafrázovať ako: „Bez pe- 
néz na hry nekupuj počítač“ 
Alebo inými slovami, zdá sa mi 
veľmi nečestné (vedeľ by som 
nájsť aj hrubšie výrazy), ak si nie- 
kto kúpi rat nt š#tútomobil 
s tým zámeromi, 
niekde nakrad 
No a naťžáver ku | 





















zaplnil ledv Vilrany. Ako 
sme už písali vďackrát (v tejto sú- 
vislosti ma, neviem prečo, napa- 
dá príslovie a hrachu a Sfe1E/" mi- 
nimálna dlžka príspevku je 2,3-3 
normované strany strojom (alebo 
počítačom) písaného textu (ro 
znamená 30 riadkov, 60 znakov 
v každom). Okrem toho písanie 
recenzií ponechaj prosťmi ťa nám, 
to hravo zvládneme. O to väčší 
záujem máme o podrobné návo- 
dy a mapy,ku hrám, ktoré radi 
uverejníme! a odmeníme, Najmä 
farebných) máp je šafránu, 












napriek ibmu, že sme za, Tesgvý- 
šili hondrár s drot 
výnimäkb u v 
BrTe Nas by sl všet- 
Ci, ktorí. naň e skl- 
če na štvajeské“ "rm panpieri, mali 
zobrať príklad. Inak tť ďakujeme 


za úprimní snahu a skutočné 
podnetný list. 


«uls- 


OKREM TOHO HO VŠAK MÔŽETE 
KÚPIŤ AJ U TÝCHTO PREDAJCOV: 


OD JEDNOTA (ELEKTRO) 


KLUB 602 
Martinská 5 
PRAHA 


AUTOGONT 
Žižkova Ť 
VYŠKOV 


KONTUR 
K. Aksamita 235 
OSTRAVA 


ĎÚM TECHNIKY 
Trida Míru 113 
PARDUBICE 











NOVÁ VERZIA HRY STARDUST 
ZUITELTETNIETIIIT 


TOTAL CARNAGE - NÁSILNÁ A PRITOM 








ZÁBAVNÁ HRA 


m Ako blesk z jasného neba zažiari- 
la na amigistickom počítačovom nebi 
[irma BLOODHOUŠE so svojou hrou 


L) 
ší 
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+ Č 


želol oj 


"a. 





Er 


TA X HI 


STARDUST. Majitelia — 32-bitových 
strojov Amiga 1200 a CD“? sa môžu te- 
šiť na špeciálnu verziu pre AGA čip, 
klorá bude mať 236-ľarebnú erafiku a 
raytracované pozadie spolu s 3D tune|- 
mi. 


m Novú programátorskú firmu na 
hry pre Amigu založili aj britskí štu- 
denti Štephen FHaunts a Chris Rundell. 
Nazvali ju GKS5 DESIGN a lieh prvá 
hra sa bude volať DARK MISSION. 
Bude lo izometrická 3DD adventúra v 
štýle Aliens", Bude umožňovať skúma - 





nie veľkej vesmírnej základne plnej vo- 
trelcov. GK5 plánujú distribuovať svo- 
je hry ľormou zásielkovej služby s mi- 
nimálnym poplatkom za balenie a niž. 
šou cenou, ako majú hry ostatných [- 
riem. Každý zákazník sa automaticky 
stane členom Gk 5 Discount Clubu. To 
dáva právo kúpiť neskôr druhú hru od 
lejto firmy s 23% zľavou. 


1 CORE DESIGN sa rozhodli spojiť 


vlastnosti hier 5mash TV a Chaos 


Engine vo svojej pripravovanej hre 
SKELETON KREW. Hráč tu musí bo- 


jovať proti zloduchovi menom MORI- 


BUND KADAVEKR, klorý má v úmys- 
le podmaniť si celú galaxiu pomocou za- 
riadenia PŠYKOMACHINE. 
Izometrické 3D zobrazenie a 8-smerový 
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scrolline zaručujú maximálnu hrateľ- 
nosť. Hráč môže ovládať jednu z troch 
postáv. Sú lo 5PINE, ROB, alebo JO- 
INT - každý s vlastnou špecializáciou na 
iné zbrane. Za zmienku stojí aj hčavy- 
metalový soundtrack a číslo 18, čo je 
počet hracích zón. Hra je určená pre 
Amigu 1200 a CD“ 


m alšou pripravovanou hrou od 
CORE DESIGN s Izometrickým 3 
zobrazením je HEIMDALL — 2. 
Rovnako, ako prvý diel, aj dvojka ob- 
sahuje prvky hier RPG. V hre nájdeme 
šesť rozdielnych svetov s rozdielnymi 
postavami a úloharmi. 





M Žnámi 


[rancúzski 
CRYO (hry DUNE 1 a KGB) progera- 


proeramátori 


mujú pre MINDSŠCAPE veľmi zaují- 
mavú hru MEGARACE. Jazdí sa v nej 








na jednom z ôsmych superáut, s kto- 


rým treba prejsť 13 okruhov, Dej sa 
odohráva v blízkej budúcnosti a hrá 
ponesie prvky virtuálnej reality. Keďže 
CRYU robia pomerne dobré hry, ME:- 


GARACE zrejme zaznamená úspech. 


M [OTAI. CARNAGE má byť naj- 
novší titul od firmy ICE. O čo v ňom 
ide? 5vet je plný nebezpečných diktá- 
lorov ale žiaden z nich nie je tak suro- 
vý, ako generál Myron Parlev AKHI- 
BOOB. Keďže mu nevyšli akcie ani v 
KOOKISTAN BURGER BARN, ani 
v BAIT ŠIHOP, rozhodol sa pomstiť 
ľudstvu a umiestniť ho do historických 
kníh. Z pevnosti v továrni na detské 
mlieko riadi silnú armádu pozostávajú: 
cu z psychopatických mutantov vyro- 
bených z odpadu z bio-nukleárnych re- 
aklorov. Armáda je vyzbrojená vozid. 
lami s raketami SCUD, euľometmi a 
rôznymi ty pri lietadiel, ktoré pomáha - 


-— Pa KT 
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k a orať VY 
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Jú realizovať jeho podlý plán. Všetko 


nasvedčuje lomu, že tento muž musí 
byť zastavený. Cím skôr. tým lepšie. 
Do deja zasiahnu Captálin CARNA- 
GE, alebo Mayor MAYTIEM, ktorých 
ovláda hráč (alebo jedného hráč a dru- 
hého kamarát. ak zvolíme režim dvaja 
hráči). TOTAL CARNAGE obsahuje 
tri gigantické levely, Originál pochádza 
z hracieho automatu. Podľa vyjadrenie 
ICE museli zredukovať pre A migu po: 
čet ľarieb a úplne vypusúť niektoré 
animácie, avšak hrateľnosť by mála byť 
v plnej miere zachovaná. Pripravujú sa 
verzie pre Amigu 300 a a álne ver 
zie pre Amigu 1200 a CD“ 

- YVES + 


-— 





PREPÍNANIE ZBRANÍ A KÓDY DO F15 
STRUČNÝ POPIS HRY GHOSTBUSTERS 


NÁVOD NA TANKOVANIE POČAS 








5260): Som majiteľom počí- 
tača DIDAKTIK M a mám 
problémyvstýchto hrách: 

- a) RÝCHLEŠÍPY - ZÁHA- 


s br a NASE ať som kú- 


pil dane ) lopátkú a špendlíky, 
ale “ ytevtť si pripnúť žltý 


špendli jov“ toho ma na za- | 


čiatku stínadiel Vontovia chy- 
tia a hra sa skončí. 

b) WEST BANK: hru ne- 
viem spustiť. Po nahratí prog- 
ramu vidno na obráz, 
re. Ako keby, )k 
pal , ale to jé ško mám 
spraviť? | | 

c) TASK RORČE: Pofzniče- 
ní všetkých nepriateľov, ktorí 
sa dajú zničiť, neviem postúpiť 
ďalej. Ako to urobiť? 

Radoslav LIPTÁK, 
TONALA 





5261: Vlastním počítač IBM 
PC a hru CAESAR. Mám tči 
otázky: 

a) Co mám udšlat proto, aby 
mé nenapadli Barbaňi a mesto 
nevypálili? 

b) Jak se v této hče bojuje? 

c) Co je účelom hry? 


#Ma riti, H ABÁN, 
FUKÁMAZIŇÍČÍ 


5262: Sa, TITUS 


THE FOXNeyjerť! prejsť je- 
den level, v ktorom sa nachá- 


dza "pandrlák" so sekerou. Ja > 


neviem, ako sa cez neho mám 


dostať. 
Marián HALINKOVIČ, 
BRATISLAVA 
5263: Nájde sa nejaká 


spriaznená duša, ktorá mi po- 
môže s hrou LASER S50UÁAD 
ako na Spectrum, tak na PC, 
konkrétne "$9, 7-0u časťou. 





Neýienmi sadlostať z džungle do | 


iť na rôznych 

mies Márne! Vraj existuje 
tajný PA. alebo chodba. 

Milan SOLOVIČ, 

DUBNICA NAD VÁHOM 


jaskýň, M ho baj m kľúč, skú- 
šal of ho 


5264: Na počítači PC v hre 
PRINCE OF PERSIA 2 si ne- 


S] 





| stredného doletu sa zapínajú 


| B. Po stlače 


A a O la lal— 


viem poradiť s lietajúcimi hla- | 


vami. Vždy „strátítm, pri nich 


všetky živaty „Poradí“ | nle- 
kto? i 

b NÁ: ÔváÁČ, 

ÚROVO 


k 


5265: Ako sa používa GA- 
LACTIC HYPERSPACE v 
hre ELITE na C641 —, 
RBARANOK, 

KOŠICE 


5266: — Vlastním — počítač 
Atari 800 XL a hru SPELLBO- 
LIND. Neviem, čo mám urobiť, 
keď mi THOR opraví výťah. 
Ľubomír HANIGOVSKÝ, 
POPRAD 





počítač DI- 
a hru SKOOL 
DAZE! Po zostrelelí všetkých 
erbov zos ja neviem, 
čo ďalej Ked 205 ked zostrelím učite- 
ľa, najprv sa nad ním zobrazí 
písmeno a až potom dá trestné 
riadky. 





Martin SÚS TER, 
DUBNICA NAD VÁHOM 


C219: a) Okrem bômb mô- 
žeš použiť guľomet, ktorý sa 
zapína klávesom U. Rakety 


klávesom M. Rakety dlhého 
doletu sa zapínajú klávesom Š. 
Bomby sa zapínajú, klávesom 
| ríslušiého pís- 
mena sa ra fety? fak“ aj mby, 
odpaľujú láčítkomf FIRE. 
Systémy lieťani? Te lemusia 
reagovať, ak si lv začiatku ne- 
zadal správny kód. Tu sú: 
0sG, 13A, 2-1, 32G, 4-1, 
5sB, 6-C, 75H, 8-L, 9-H, 
I0ZA, 1i-F, 12sC, 13-F, 
l4-K , 13zE. 
Tomáš BENIKOVSKÝ, 
LIPTOVSKY MIG LÁŠ 
fe o) 
2237: a) Ve V „a VÁ 
zakoupiť: | vg 
1. Hlídací 









| MARSH 





| Už A A 


užízeníť PK | 
| ENERGY DETECTOR - va: 





ruje pčed pňicházejícím du- 
chem tím, že budova zrúžoví, 
když ji míjíte. IMAGE IN- 
TENSIFIER - délá duchy lépe 
viditelné, když se je snažíte 
chytit, MARSHMALLOW 
SENSOR - varuje pňe pňícho- 
dem MARSHMALLOW MA:- 
NA, Budova,l které se nachá- 
zíte, zmäťfí barviľma bílou, 

2. Cltytde záŤtzehí: GHOST 
BAIT |! vífadfalo / (na duchy, 
kterí se "shlukujf, uby vytvoňili 
LOW —MANA. 
Bez vnadidla ho nemúžete za- 
stavit. GHOST TRAPS - pou- 
žívají se na chytání a ukládání 
duchú. Do paästi se vejde jen 
jeden duch. Bez pastí nemúže- 
te získat peníze, proto je ne- 
zbytné koupit aspoň jednu. 
GHOST VACUUM nasává 
potulné duchy pňi vaší cesté 


| ulicemi. 


3, Ukládací zafízení: POR- 
TABLE LASER - uvézní 
10 duchú. ve vozidle, aniž 
by jste se Tnuseli vracet do 
S #ÚčBlem, hry je chytá- 

vy délat vý penčz, než na 
začá kdo 
ty „ný 

b) Tankování: 

Znláštč pňi včtší rychlosti 
letu se vám múže stát, Že zač- 
nete pozorovat zménu ručičky 
FUEL. a v ráme 7 rim. X na- 
hoňe, tedy v Č 
kaci s palubní 
začne objevov U NÁPISRÉ 
EL AT - tankovVání,v,avd 





| čení výšky a rychlosti letu pňi 


tankování. Shlédnéte mapu, 
aby jste zjistili, kde se nachází 
velké letadlo se čtyťmi vrtule- 
mi. Je to tankovací letadlo, ke 
kterému se za príslušné rych- 
losti a výšky pňibližte zezadu 


| ačekejte na vysunutí tankova- 


s ky iče "ng, shlédnout i v 
Oskterá Vám doplní ná- 
leteckým | benzínem, 
Výšku“ regulujiť pomocí co 
ne jmešíhossťôupání a klesání. 
Nenechte se vyrušil cizími ve- 
tčelci, 


m bl „se | 


Účelem hry je zničit co nej- 
více nepňátel. 

Josef NOVÁK, 

„por LANY 


označené rôžhymivpísme, ami 
Potom priplávať,na 1 miesto na 
mape označené pístnenom H. 
Po stlačení písmena A sa loď 
rozbehne slušnou rýchlosťou. 
Vtedy aj veľa žerie. Pod pís- 
menom F sa skrýva náhradná 
nádrž lode. Palubný počitač 
som skoro vôbec nepoužil a 
hru som bez problémov pre- 
šiel. P aúitm. 

fa Mie al GREGOR, 
i. - BRATISLAVA 


2238: a) (A zero 


[a] 


ŠR U 

2230.4), „Gfytme s Win- 
kleom sliepku. 5 Fingusom 
buchneme na jej hlavu s klo- 
básou. Takým spôsobom do- 
staneme jedno vajce. Klobásu 
strčíme do diery. Kým stráži- 
me psa, s Winkleom "môžeme 
isť k dutine v strome a vlezie- 
me do nej. Teraz už môžeme 
ísť aj s Fi ÚSoT, Zapálime 
slamu pri otiáchsobrá, a vajce 
dáme na Oheň0bor sú zobudí 
na smrad % vajca. Rot mu dá- 
me klobásu #mlašu vína, pustí 


| nás ďalej. 3 
Tibor TOTH, 
LEHNICE 
2241: a) Preskočme cez 


priepasť a tlačme skalu ná pra- 
vý okraj. Skala nesmie spad- 
núť do priepasti. Teraz musi- 
me spadnúť dole na ľavej stra- 
ne tak, aby sme vyleteli na s0- 
vu, Začneme rýchlo Kmitať 
joysi ickor“ "u, vpravo-vľavo. 
Taktg“ sa dosľáneme hore, 
Skalú pretlačíme cez sovu na 
druh, stranú? Už ju len musí- 
me dosťať,dosoťvoru (ACME). 
Toto môžeme dosiahnuť len s 
plameňom — (držíme — FIRE, 
kým hlavný hrdina nezáčne 
blikať). 
Tibor TÓTH, 
LEHNICE 
























































Jokončenie z minulého čísla) 


14, LEVEL 
- CENTRUM PRE NÁVŠTEVNÍKOV 
(F54C6FAA) 


Posledné levely hry sú prevedené systémom 
„z vlastného pohľadu“, Jedinou zbraňou tu ostáva 
automatická puška. Táto časť hry je pomerné nároč- 
ná a preto prídu veľmi vhod náboje a lekárničky, 
ktoré tu miestami možno nájsť. Tieto sú však v pre- 
važnej väčšine schované v bočných miestnostiach a 
slepých chodbách, či výklenkach, Preto je veľmi 
dobré prejsť si celý systém chodieb a nielen časť, ka- 
diaľ Alana navádzajú jeho priatelia vysielačkami, 


pretože tam spravidla žiadne z týchto prepotrebných 
vecí nenájde. V tejto časti je zabudované aulomapo- 
vanie (po stlačení klávesu „M“ sa zobrazí mapa tej 
časti podzemného systému, ktorú už Alan prešiel). Z 
tohta dôvodu a zároveň pre rozsiahlosť chodbových 
systémov z tejta časti UŽ mapy neuvádzame. 


V podzemí centra pre návštevníkov sa konečné 
stretneš so svojou priateľkou Ellie Šattlerovou a s ol- 
com Jurského Parku Johnom Hammondam, ktorý 
zase radostne objíme svoje stratené vnúčatá Tima a 
Lex. Jahn Hammond ti oznámi, že sabotáž Dénnisa 
Nedryho spôsobila, že všetky elektrické ploty sú vy- 
pnuté a elektronické zámky nefungujú. Zvieratá sa 
ták dostali mimo svojich výbehov a zabili aleba ťaž- 
ko poranili niekoľko ľudí. 

Keďže Nedrýho blokovací program má vstupný 
kód, ktorý poznal len on sám, nie je možné obnoviť 
prívod elektriny do plotov. John Hammond teda ná- 
riadi resetovať systém, čím sa Nedryho program. vy- 

úd na či aj a celý systém parku sa opäť 
tl kontrolu ľudí, Po resete však zhasne aj 
liestnostiach a prestane fungovať tele- 
Mad uvedomí, že reselovanie syš- 
né ističe, ktoré sú v technickom 
li Veláciraptorov. Keď sa poda- 
želý park bude opäť pod kontralou a 
ut SA postupne podarí vrátiť do svo- 
kú úlohu dostať sa k hlavným 
ty. John a Ellie ľa budú počas 
u prenosných vysielačiek, 

ho2 mrúcdu, musíš sa naj- 

11 hore ná "prízemie, 

























Na prízemí, vľavo od hlavnej kruhovej sály je 
ošetrovňa, kde sa môžeš ošetriť lekárničkou a dopl“ 
niť si muníciu. Po prvých súbojoch s Raptormi ti 


iste príde veľmi vhod, Po preskúmaní prízemia sa 1 


hlavným vehádam dostaneš von na priestranstvo 
pred hlavnou budovou. Vľavo je vchod do výbehov 
Raptorov. Postupne prechádzaj výbehmi a likviduj 
všetkých Raptorov, až kým sa nedostaneš na mies- 


to, kde sú dva vchody do výbehov presne oproti se- 


he, Na tomto miestne odboč doľava a po chvíli sa 
dostaneš ku vchodu do technického podzemia. 


15. LEVEL 
- PODZEMIE S HLAVNÝMI ISTIČMI 
(C57C7TB2) 
Akonáhle sa ocitneš v technickom podzemí, zis- 
tíš, že dvere za tebou sú zablokovali. Po chvíli ti 
tvoji priatelia oznámia, že keď budeš sledovať strop- 
né svietidlá, tieto ťa dovedú priamo k hlavným Isti- 
čam. (Toto doporučenie počúvni, nezabudni však 
ani na radu, ktorú som spomenul na začiatku 14.]e- 
velu), Keď sa prestrieľaš cez hory Raptorov, ističe 
nájdeš celkom bez problémav. © tom, že je celý 
systém opäť pod prúdom, ťa uistia svetlá, ktoré sa 
ihneď po zapnutí hlavných ističov zažnú, 


ló. LEVEL 

- NÁVRAT CEZ PODZEMNÉ 

CHODBY 

(D56C TEBA) 
Po zapnutí ističov ti zhora oznámia, že dvere do 
technického podzemia mu- 
seli zablokyvať káli obrov - 
skému náporu Ráptoráv na 
povrchu, Tadiaľto sa už te- 


da VTÁUť nemôžeš, 
Náhradná cesta vedie cez 
nedokončené — podzemné 


chodby vyhlbené v skale, 
ktoré ešte nie sú ani osvet» 
lené. Budeš preta potrebo- 
vať infračervené okuliare, 
Tieto sú však až v predo- 
šlej časti systému. Vráť sa 
teda po schodisku (ravná 
úzka chodba na severe) o 
poschodie vyššie, Okuliare 
ležia hore, napravo od 
chodby, ktorou si sa sem 


ideálne pôsotiako 
Kaptorov, ktorí sa ma Ti 
v tme výhorne orientuj 
však so sehou infračerve 
tento handicap je prekor 
môžeš takmer nortáliié pokračovať 
ďalej. Pa prejdení celým systémom 
nájdeš výťah, ktorým sa vyvezieš o 
poschodie vyššie. 





17. LEVEL 
- SPÄŤ DO CENTRA 
PRE NÁVŠTEVNÍKOV 
(A 5149F5A) 


Výjdi z výťahu a cez spleť pod- 
zemných chodieb sa snaž dostať k 
druhému výťahu, ktorý je dole na Ju- 
hu, takmer presne pod pozíciou, kde 
si vystúpil. Cesta sumozrejme vedie 


obkľukou cez labyrint chodieb a mnahých 
Raptorov. Výťahom sa konečné vyvezieš do nar- 
málnych, osvetlených chodieb technického podze- 
mia. Opäť sa musíš prestrielať cez množstvo rapto- 
rov u dostať sa k poslednému výťahu, ktorý je ten- 
tákrát zhruba v strede severnej Časti komplexu. 
Akonáhle sa týmto výťahom vyvezieš hore, Ellie ti 
oznámi, že v riadiacom centre boli v nebezpečen- 
stve, keďže Raptory rozbili sklo na streche a vnikli 
dnu, Všetkým sa ale šťastne podarilo uniknúť venti- 
lačným systémom a čakajú ťa v hlavnej kruhovej 
hale centra pre návštevníkov. Teraz ti už teda ostá- 
va iba nájsť schodisko (je v dolnej časti, zhruba 
vpravo od stredu komplexu). Ním sa dostaneš do 
hlavnej kruhovej haly, kde ťa už všetci netrpezlivo 
čakajú. 

Pa vzájomnom zvítaní sa ti John Hammond pe 
ďakuje za dobre odvedenú prácu. Potom sa už yšeté 
spoločne urýchlene presuniete na heliport, al 
likoptérou opustíte ostrov, kde po 65 niliá 
koch svojú vládu na zemi znova obnovili dinosaury 
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V RE začala spolupracovať s firm 


—  mahre SHADOW CASTER, ktorá. má nad- 
„viazať na. úspechy ULĽTIMA UNDER- - 
WORLD 142. SHADOW CASTER sa do- 


„stal na vianočný trh v roku 1993 a distri- 
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RAVEN SOFTWARE doslova "sekli", 


- majú za sebou iba jediný titul - ri: A A 
j BLACK CRYPT. na Amige. Túto hru som > 
A nikdy. nevidel, pretože. na PC napriek pre- 
IN — svedčivým: sľubom. nie je k dispozícii, ale 
„obrázky z nej vyzerali so 


AE] 


olídne, recenzie. bo- 


li pôzitívne, hra sá dobre predávala a 


Amigistom sa páčila, preto nemám dôvod 
neveriť tomu, že BLACK CRYPT bola dob- 
rá hra. Bohužiaľ, vSHADOW CASTER sa 


tože sa do tejto hry dostalo veľa vecí a vlast- 
ností, ktoré tam nemali byť, a naopak veľa 
vecí, ktoré by tam byť mali, chýbajú. 
Opakujem, bohužiaľ! Grafický 3D systém je 
geniálny. Ak vám pripadá povedorý, vedz- 
te, že podobnosť s hrami WOLFENSTEIN 
3D, SPEAR OF DESTINY a DOOM nie je 
čiste náhodná, Grafický systém pre DOOM 
a pre SHADOW CASTER rohil ten istý člo» 
vek, ktorý sa volá JOHN CARMACK. Už 
toto meno samo o sebe je zárukou najvyššej 
kvality, V SHADOW CASTER. rovnako 
ako v DOOM sa nezobrazujú iba miestnos- 
ti, ale aj pozadie, ako sú okolité kopce a ob- 
loha, (Mimochodom, DOOM prišiel preto 
ná trh tak neskoro, pretože ID SOFTWARE 
dostalo lukratívnu zákazku od ORIGIN na 
SHADOW CASTER a museli na čas preru- 
šiť práce na svojej hre). ORIGIN teda správ- 
ne rozhodli, keď tvorbu 3D systému zverili 
osvedčeným ID SOFTWARE. 


Treba si však uvedomiť, že hry od ID 
SÚFTWARE boli celkom iné, ako hry typu 
ROLE-PLAYING, pretože v ich hrách sú 
Iba akčné prvky a nijaké diskusie s postava- 
mi, vymieňanie predmetov či ich upotrebe- 


pre- 
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nie, predávanie a kupovanie, prípadne ďalšie 
vlastnosti, typické práve pre hry RPU. 
Žiadna z týchto vyslovene typických vlast- 
ností sa do SHADOW CASTERA nedostala. 
Možno práve tu je treba hľadať príčinu, pre- 
čo sa SHADOW CASTER z hľadiska hra- 
teľnosti až tak nevydaril. DOOMOovská “pe- 
čaľ“ je tú natoľko silná, že vôbec nemáme 
dojem, že by sme hrali hru typu KPG, tobôž 
niečo, čo by malo nadväzovať na sériu UL - 
TIMA UNDERWORLD z hľadiska hrateľ- 
nosti a rozsahu - graficky je SHADOW 
CASTER omnoho lepší. Pozoruhodná je ná- 
príklad aj dlžka programu. ULTIMA UN- 
DERWORLD 2 a SHADOW CASTEK sa 
predávajú na 3-ich inštalačných disketách. 
SHADOW CASTER je však viac ako desať - 
násobne menší pri zhruba rovnakej dížke 
programu. Jednoznačne tu ide rozsah hry do- 
lu A väčší priestor je venovaný kvalitnej gra- 
fike. Je to však správna cesta? Domnievam 
sa, že nie, Ak grafika pre SHADOW CAS- 
TER má väčšiu dížku, mala sa predlžiť celá 
hra a mali tam dať viac miestností a levelov, 
Ak už spomínam levely, je zarážajúce, že 
nie sú číslované postupne. Posledný level 
má číslo 24, Ak si však niekto myslí, že je to 
aj celkový počet levelov, mýli sa. Levely 
3.5,8,9,10 a 19 tu nie sú, takže skutočný po- 
čet levelav je 18. Mám pacit, ako keby si tu 
zo zákazníka niekto robil srandu. 


Od ID SOFTWARE s jeho skvelým systé - 
mom 3D zobrazovania, ktorý je zatiaľ naj- 
lepším pokusom o virtuálnu realitu na PC, sa 
pomaly dostávame k RÁVEN SOFTWARE, 
ktorí hru vymysleli. Už sme sa dozvedeli, že 
nevedia, alebo nechcú vedieť počítať. Ich ná- 
pady nenasvedčujú tamu, že by boli v tomto 
prípade obzvlášť dobrí, Už v prvom leveli 
natrafíme na rotujúcu strieľajúcu debnu, 
Podobných "somarín" je v hre niekoľko, 
Horšie je však to, že hlavný hrdina, Sha- 


dowcaster, sa môže 
meniť na niekoľko po- 
dôb: človek, štvorru- 
ký tiger, škriatok, lie- 
tajúce oko, žabí muž, 
drak a obor. To by 
snáď za iných okol- 
ností sámo o sebe bo- 
lo vítané ako zaujíma- 
vý nápad, avšak nie za 
takých — podmienok, 
aké kladie Shadow 
Caster. O čo vlastné 
ide? Každý, kto nie- 
kedy hral hru RPG, 
pozná pojem “expe- 
rience", Je to údaj, 
ktorý sa zvyšuje s 
každou úspešnou ak- 
ciou, napríklad po za- 
bilí nepriateľa, alébo 
po prejdení určitého 
úseku. Čím je tento experience vyšší, tým 
má postava silnejšie údery. Ak v šhadow 
Caster zahijeme protivníka, experience sa 
zvýši len tej postave, ktorá akciu vykonala, 
Pritom sa jedná vždy o tú istú osobu, ktorá 
akurát dokáže meniť podoby. Úroveň zdra- 
via je naopak pre všetky podoby spoločná, 
takže tu je istý rozpor, Niektoré vlastnosti. sú 
individuálne pre každú podobu tej istej po- 
stavy, iné sú zasa pre všetky podoby spoloč - 
né. Tento rozpor sa prenáša potom aj do hry. 
Veď načo si meniť podoby, keď na prevažnú 
väčšinu akcií vystačí človek? Najvý- 
hodnejšie sa zdá používať a vypracovať si 
jednu podobu, pretože viacej slabších podôb 
jednoducho nepotrebujeme. 


Zdá sa, že RAVEN SOFTWARE niektoré 
momenty hry nedomysleli, Vzápätí sa natís- 
ka otázka, či firma, ktorá nečakane zažiarila 
s jednou hrou, je naozaj tak dobrá... Snáď sa 





Takéto kopce v pozadí nemá zatiaľ ani jedna RPG hra, 








Príšeru môžeme stretnúť aj pod vodou. 


zo svojich chýb poučia. Poučiť sa bude mu- 
sieť aj ORIGIN, ktorí sa však doteraz v pod- 
state nikdy nemýlili. Tentoraz však rozdelili 
úlohy medzi dve firmy a výsledok nie je 
zďaleka tak prenikavý, ako keď sa spoľahli 
ná vlastnú tvorbu. Svoje zohral zrejme aj 
fakt, že ID SOFTWARE má svoj systém 
rozpracovaný pre akčné hry, takže aj keby 
nápady od RAVENU boli na vyššej úravni, 
aj tak by SHADOW CASTER nemohol byť 
typickou RPG hrou. Bitky a metóda znič 
všetko, čo sa hýbe, prevažujú nad akciami, 
ktoré majú niečo spoločné s kategóriou, do 
ktorej má táto hra patriť, 

Aj keď je moja recenzia veľmi kritická, 
nechcem SHADOW CASTEKR úpne zavrho- 
vať. Ak niekto nemá rád priveľa rozmýšľa- 
nia, ale potrpí sl na perfektnú rýchlu grafiku 
a hudbu, môže sa s touto hrou solídne zaba- 
viť. AK si niekto naopak potrpí na rozsiahle 
hry typu ULTIMÁ UNDERWORLD, WI- 
ZARDRY 7, alebo DÁS5 5CHWARZE AU. 
GE, bude zrejme sklamaný, 
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mäiťovýciii 1: č dlžky pu "disketa" ai prá 2X00] B. 
dzovať kompaktný disk (CD). Mám 1 la mysli? rúhodň 
médiá, na ktorých sa progranavapred: 

situácii, že by sa začali prisť vi 


ných harddiskoch, 


disketa je médium s neúňášúe niála 
Aj keď z nijakého hľadiska : né NS PV je z 
va sa pre maximálnu rozžítenosť [i5] 
jednotku má totiž každý počítač a táto okt 
ho príliš nepredražuje. Určitú náhradu a v nie- 
ktorých parametroch podstatné vylepšenie pri- 
nášajú dátové Kompaktné disky. Treba tiež po- 
vedať, že disketová mechanika si s mechanikou 
CD-ROM nijak neprekážajú. : 


1 LA k <5 
"zasivaní ná Ňu 
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Doteraz < ONE 
lasti hudby eda nie na f sA 
Sai S ich A ho 

smtware, ktorý by inak 
„ Prečo? 


SCSI. SC53I verzie sú rých 


Mechanika MIT- A 
SUMI FX001D 7 —g 
zvolená do tejto rež: 
cenzie zámerné. A 

"Netvrdím, že mecha“. 

fy... MITSUMI, a x 

1 i. produkty tejt dá 
I najkvalitnej“ |) 
. onú pre“ 
sú veľmi 
a yY mi- 
cene. 
ideál. mož- 


zá približ- 


Kapacita CD-čka je 630MB. Možno teda 
naňho dať program, ktorý by inak zaberal po- 
vedzme 410. diskiet. Keby sme si OA 
že by tento program na týchto > SOB | 
bol, aj tak by ho nebolo kam naifištale 

O 
tože na to NE korý potrebova hr 
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disk. Software na 
bez toho, aby sme E.. slip 
disk. Ďalšou veľká výhodou 
jeho hniverzálnos Možnú 
snímať zvuk. Vď kat 
multimédiom. NáCDa 
len dáta, len zv k, ä 
ku. Táto vlastnosť je 
počítačových hi 
Nevýhoda CIBSR 
ve ROM, čiže RE, 
ným spôsobom Gála Zapr 
iba čítať. Na zárňs dát treha« 
drahý software, etór 
sic korún. To však ňa 
možné vytvoriť vlaš m 
nia zapisovače ná? 
tvoriť CD, na ktorá ŠT 


Orientačná cena za té S0- 
4 tisíc korún, 16. 
bez tej- 

Prvá generácia CD-RAB ťo mecha- 
SINGLE SPEED. Pod tô > sprevádz- 
losťou sa myslí prefiasáv rých bo 7 toho, že by 
ktorá je v súčasnosti nevyhô vu [v fsiuscli čokoľvek 
chanicky neboli. tieto typy ideí tipovať (snáď 


5 # krem koncového z0- 
silňovača pre zvukový 
výstup, ak sa neuspo- 
kojíme so slúchadlami 
pre walkman). 







ziniečo, čo pripomína UCIT Z 
7 venujeme firme MITSUMI, 

ikú single speed nesie označenie 

oskoro sa začali robiť mechaniky 


INTERNÝ CD-ROM 
ITSUMI FX001D 


losť k že ak Napríklad produkt firmy 












NE) 
[1 
sol A 
16-16 






? č ET CHO LAT Z ASLY V ELI. 

stačí položiť disk a mierne zá- 
suvku potlačiť. Mechanika ju potom automa- 
ticky zasunie dovnútra, Vysúvanie je ešte jed- 
noduchšie. štačí stlačiť príslušný gombík, poč- 
kať na vysunutie a vybrať CD-čko. Pre úplnosť 

zirob: niekoľko ďalších faktov. 


1 b chlosťou. a čoskoro S na trh 

S. srácia so štvornásobnou rýchlosťou 
„Oprol prvej generácii. Okrem toho sa vyrábajú 
verzie s klasickým IDE-rozhr: 
s ez: 60A j drahšie. 















MITSUMI 

CD-ROM umožňuje bezpro b 
vanie klasických hudobných CI J: 
SE aj formát KODAK PHOTO! CDLY 
Zovaných zberniach si môžeméť S 
100:farebných fotografií 
21 pré síce € zap Atra 


pren OSOVÚ Dýcilosť“ 


x, g 
Keďže BIT je zameraný skôjii a: 
žeme nespomenúť momentálnu“ 
oblasti. Na CD-ROM sa vyrál Ť 
všetky významné tituly nielen vt 
Európe. Naviac niektoré rozsialil 
iba vo verzii CD-ROM. Práv 
podľa môjho názoru oplatí do toh 
Inve Loval. ne najväčš z 
CD A ON je SEL ASSAÚĽ/ 
| úje voľným ni sr 
stá šej firmy. kr 


r. 
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72 Computer 
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„A i, ry -— l 7—a 
NÁCeN(T o MU Úle. 
počítač OLIVETTI 286 


| počítače LEX 386.586 







počítače AMIGA 600-1200 od 9509. Sk 


počítač DIDAKTIK KOMPAKT 6.904.- Sk 


jovstiky OUICK SHOT od — 159, Sk 


programu pre DIDAKTIK a COMMODORE C44 | 





| rôzne doplnky pre. DIDAKTIKA, COMMODORE (BMI 


antivírový program pre (IBM PC v cene 499.- Sk 











SUB UT RU! 


1. MYTH 
System 3) > 
2. EMLYN HUGHES 
INTERNATIONAL SOCCER 
(A udiogenic) x 
3. SIM CITY © 
 (Infogrames) 
4. LASER SOUAD 
o (Target Games 
5. SHERWOOD 
Ultrasoft 
6. LEMMINGS 
Psygnosis 


3 
N 

pás 1 
7. DIZZY 4 1 
| H 

% 

J 





Code Masters 
8. R-TYPE 

(Electric Dreams 
9, TURTLES 


(Mirrorsoft) 
10. DIZZY 5 
(Code Masters) 


AMUGA 










1. DUNE 2 f 
Westwood 1 
2. FLASHBACK 
Delphine Software x 
3. TURRICAN 2 
Rainbow Arts x 
4. GUNSHIP 2000 M 
Microprose 
5. BODY BLOWS s 
(Team 17) | 
I 
sk 
Ak 
M 












0. SYNDICATE 

JElectronie Arts .. 

7, SIMON THE SORCERER 
(Adventure Soft) | 

8. MEGA-LO-MANIA 
Imageworks a 

9. STREET FIGHTER 2 
U.5.Gold) Ť 

10. SENSIBLE SOCCER I 


(Šensible) 





Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 
žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v pora- 
dí, ako si ich ceníte. Hra uvede- 
ná na prvom mieste dostane tri 
body, na druhom mieste dva bo- 
dy a na treťom mieste jeden. Na 
základe týchto bodov zostavíme 
nasledujúci mesiac nové pora- 





1. ONE ON ONE 
Electronic Arts 


2. STUNT CAR RACER 


x 





(3uccess) | % 
3. TERMINATOR 2 
(Ocean x 


4. EMLYN HUGHES 
INTERNATIONAL SOCCER s 
Audioegenic 
5. STREET FIGHTER ? x 
(U.5.Gold) 
6, ELVYIRA I 
(Accolade 
7. LOTUS ESPRIT TURBO + 
CHALLENGE (Gremlin 
8. DIZZY 3 x 
3% 
36 





Code Masters 
9), THE DETECTIVE 
A.P.S. 
10. INDIANA JONES 3 
(Lucasfilm) 


ATARI I 


1. MAUPITI ISLA ND 
(Lankhor 
2, MONKEY ISLAND 
 (Lucasfilm) 
3, PIRATES! 
Microptose) 
4. INDIANA JONES 3 
Lucasfilm 
5, PUSHOVER 
(Ocean) 
6. LOOM 
LĽucasfilm 
7. STREET FIGHTER ? 
U.5.Gald 
8. ELVIRA 2 
(Accolade) | 
9, CHAOS ENGINE 
Bitmap Brothers! 
10, FI GRAND PRIX 


(Microprose) 
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„a 


die v rebríčkoch. Ak vlastníte 
viac typov počítačov, píšte nám 
do ankety poradie iba na jeden 
z nich. Každý korešpondenčný 
lístok musí byť označený nápi- 
som REBRÍČKY pod adresou 
odosielateľa. Na zadnú stranu 
uveďte typ počítača a Vaše po- 
radie hler. Korešpondenčné 
lístky posielajte na adresu re- 
dakcie: 


BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 





1, MISJA 


(Avalon x 
2. DRACONUS 
Cognito x 
3. GHOSTBUSTERS 
(Activision) — % 
4. LASERMANIA 
(Avalon) a x 
5, U235 
(Avalon) x 
6. AIR LINE I 
„ JAriola) Ty 
7. FATUM J 
(ASE) 
8. SILENT SERVICE % 
(Microprose) + 
9. HARDBALL % 
(A ccolade) ! 
10. ATARISTUV PROTIUTOK sk 
(K-Soft) | 


PU 200-300 








1. DUNE 2 
Westwood) 
2. WOLFENSTEIN 3D 
(ID Software) x 
3. PRINCE OF PERSIA 2 f 
(Broderbund) | 
4. DOOM 
| ID Software x 
5. SENSIBLE SOCCER 
(5ensible) x 
6. CIVILIZATION | 
Microprose EJ 










7, FLASHBACK x 
Delphine Software) — > 
8. GRAND PRIX UNLIMITED - 
Accolade) x 
9. PRINCE OF PERSIA NY 
(Broderbund) 
10. GRAND PRIX x 
(Microprose 





Z aktívnych čitateľov, 


"ktorí nám posielajú svoje 


(ipy do rebríčkov, každý 
mesiac vylosujeme jedné- 
Ho, ktorý získa odmenu 
vo výške 1100 5K a propa- 
gačné materiály od firmy 


ULÍTRAŠSOP I. 


V tomto mesiaci to je 


Karol Divinský 
z Trenčína, 











| (Dokončenie z minulého čísla) 


6. Level 

Objavíme sa v mrakoch. So sebou si zoberie- 
me jednu zo žltých fľašiek vľavo dole bags a za- 
pichnutý nôž knife. Porozprávame sa so žabou 
hore meteorologist a potom s kúzelníkom 
Ooyom, Potom naťúkame balón, a to tak, že po- 
skáčeme ná naľukovači inflator, Keď bude letieť 
vedľa Ooya, skočíme naň a prevezie nás ďalej, Tu — gombík a potóm s Ooyom zakúzlime na lodičky. 
zakúzlime s Ooyom na tuft, z ktorého sa vystrčí Vrátime sa späť do oblakov. Tu použijeme udicu 
obor Giant. Porozprávame sa s ním a 
pôjdeme vypustiť ďalší balón, 5 
Oovom sa zasa prichytíme a potom 
zakúzlime na kameň stone a vykúzlia 
sa nám schody. Prejdeme k veľkému 
balónu a hodíme do jeho koša nacčel- 
le jednu fľašu. Nožíkom potom odre- 
žeme jednu fľašu ballast z balóna, 
ktorá padne koze na hlavu. Teraz zo- 
berieme gollovú palicu a zoberiemé 
ňou silon 1. ta chytanie rýb fishing line. 

takat u, licou pritiahneme mrak 

Lúrner oľ u cloud nad ne- 
líme doľava do mesta 

7 liander. JU najprv 

Ten POL, ďaleké 1 field- 
ss (jo vedľa strážnika s prílbou)>. Ešte sa 2x po- | 
rozprávame : balus leme ku katá- Vá 
pultu a8 fôvač shovel. 
Keď náš vy | u 
hík na stroji a pôjdeme donráva k vežičk 
kohľadom tel TY 3 "Pozriame sa doňlhc 
to odhodí 4 palam S ním zakúži 1 
of cheese, % klarého výjde červík“ Pre 
dvomi ku kätipultu a stlačíme spodný, 
potom 3% Blountom prejdeme na Wy 
S Ooyom stlačíme spodný gombík 1x Ap 8. ! 
k obrázku s lodičkami vedľa Fourbalusa # žakúz — Wyýčhne a my Prelelinie > 
limé ná ne. Keď Blount preletí, dáme ná lie!  Ooya dáme na šttédnú xy 
červíka worm. Zasa prejdeme s Blountom ku ka- — akosopka, a s Blountóva štla 
tapultu a dolný gombík stlačíme 2x a 1x horný. balóna ešte odrabomáui jed u 
Mal by sa tam vyhodiť kameň. Zasa 2x dolný — doň sá sta Zoberieme ďalší 


di k uj mh s. 
















































































vm a koch hole a vytiahneme “ 
lov pred ob- 
upustiť balón a rý 











„hodíme ju 


Med 3l fádny „177 








do koša a potom ešte raz jednu fľašu do koša. 
Ooyo vystúpi a my sa pôjdeme pozrieť ďalekohľa- 
dom na zamrznutý kameň steín v 
A tvare dolára $ a zistíme, Že je to čer- 
vík. Naňho zakúzlime a on sa roz- 
mrazí. Červíka Bizooa zoberieme so 
sebou a pôjdeme naspäť do mesta. 
Tu Bizooa hodíme na Colossusa. Na 
jeho tvári vojdeme najprv do zubov 
tooil, Tu nájdeme špáratko tooth 
pick, ktoré použijeme na ľavé oko. 
Do tohto oka eye sa mu musíme aj 
pozrieť a potom vojsť do ľavého ucha 
čar, Z oka mu vytlačíme zrnko plešie 
ku grain of sand. Zobe sri i špi 
ratko. Prejdeme kosu a pot 
me ho za chlp v] nose hal 
vyjde slza, rýchlo kopner 
piesku. Prejdeme Ku nižša 
sa nám musí vyklám 
ktorého buchneme š 
šicho asi takto E 
Mimi Bu sov, L 


1 a“ 
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15 V pasci a 
| „ Najprv zoberieme 
spadnuté zrnko, hodíme ho dh stroja katapultu 
mnehine. S Ooyom vypustíme ďalšiu loďku a po- 
tom s tieňom zoberieme spadnuté koliesko gea- 
ring. Otvoríme robot hore talking robot nožom a 
hodíme do otvoru hole koliesko, Keď otvorí ústa, 
zoberieme mu z nich zrniečko peľu sand oť pollen 
a hodíme ho na Colosusa, Potom s červíkom sko- 
číme na nos nose a keď si začne špárať v nose, pré- 
hbehneme po nose ešte raz a to nás vyhodí hore. 
Zoberieme zrnko peľu grain of pollen. Toto zrn- 
ko dáme do pravého ucha, špáratko do nosnej 
dierky nostrill a potom už len stačí vyjsť na okraj 
kabátu nečk a sme v 7, leveli. 


7.Level 

Tu na začiatku sa porozprávame $ kálov 
Xina. Keď do nás strelí jej ochranca hladye 
klepneme ho rýchlo po hlave. Zobé 
zbraň gun. 5 hadom Fulbertom vyledlen 
nik candelholder a zhodenú sviečku ea 
rieme. Zasa sa porozprávame s Ain0u £ 
dá A dna . Tý A zoberieme z vedľajší 





n.S hadom 
vlkom sa po- 
petlácles. keď si 
leje hadom cez 


dvere, potom doprava pod vlka a postavíme sa na 
panel flagstone, Takto získané okuliare zoberie- 
me. Tie použijeme na to, aby sme zobrali cibuľu 
onion vpravo na poličke. Potom sa s hadom posa- 
dímeé na misku plate vpravo a s vlkom oňucháme 
lístky vegetables. Hada to odstrelí a rozhojdá 
svietnik. Musíme sa ísť rýchlo zavesiť na druhý 
svielník chandelier, tým sa dostaneme k smradľa- 
vému mäsu fennel, ktoré zoberieme. Teraz prej- 
deme doľava k fontáne. Na stredný svietnik čand- 
lestick dáme sviečku a zapálime ju pomocou ma- 
gickej paličky, Potom na ľavý svietnik a zapálime 
ju, potom na pravý svietník aľ»bapálime. Musí sa 
nám otvoriť fontána. Vojdeme Fwamouth of 
the Ťountain. Tu najprv dáme kod 
ruku hand. Vedľa dáme magich 
vi buľľoon. Mužovi so sekerou dá 
pid dáme cibuľu a rýchlo zobeň 
Vpravo dáme smradľavé mäso 
vi fil the barbarian. Našu zbraň | 
ktorý sedí hore. Dole zoberier 
dishes. Prejdeme k Buffľoonovi £ 
ideme do diery vedľa kráľa halé 
kroaches a Buľľoonovi dáme 
keď kráľ začne búchať po chrobá 
rýchlo sa posnažíme zobrať par 
ktorá ssa dole. Potomuááiadi 

ličku a $1 „zi 
velin, Keď 
nom okami 
sme na d 
motýľom v“ 
chlapcovi, kto 
a vypýtame ši ! 
dole a prejdem 





















"Piskjetne ku 
magickú paličku, 
Potom zoskočíme 
Dntáne. Teraz bu- 
Nou magickej pa- 
úpravo a potom 
, otvoriť fontána. 
te lo. Na otvor pou- 
| Tu pôjdeme ho- 
lo hrn m.Kde sma našli smrad- 
miso. Petóm s hadom prejdeme ku kráľovnej 
15 vlkom sa schováme do ohniska fireplace vpra- 
vo. Keď sa tam schová, s hadom rýchlo vylezieme 
na svietník candleholder. Keď spadne lebka skull, 
zoberieme ju a zoberieme aj sekeru. Teraz dáme 
papuču kráľovnej. Môžeme prejsť naspäť ku krá- 
ľovi, ktorému dáme lebku a budeme môcť ísť na 
druhú stranu outside, Tu najpry prejdeme dopra- 
va do ďalekohľadu story book. Tu s vlkom 3x po- 
skáčeme po geometrickej knižke geometry book a 
zoberieme šipky arrows a hodíme ich do diery na 
strome v knihe hole in tree. Prevrálime stranu s 
right corner. Vpravo zoberieme štetec ink brush, 5 
hadom prejdeme doprava na prášok heap of dust 
a s vlkom sa nadýchame prášku dust, po ktorom 
had skákal. Zozbierame všetky čísla, ktoré nájde- 
me. Šestka je vedľa obrazu s ujkom s okuliarmi na 
háku. Vojdeme do knižky drawing book, lam, kde 












bola nula a nájdeme kriedu chalk a potom do kni- „, 


hy pod hákom sculpture book, kde nájdeme ko 
pas compass. Nemáme osmičku, a tak použije 
kompas na kúsok papiera sheet dole a zober 
číslo. Prejdeme doprava k pavúkovi spic 
stavíme sa hneď k nemu. Hadom zakryj 
8 mesiacom scenery of the moonlig! 
zľakne a utečie. Záhetieme devia 

okrem nuly naliádžeme do prázdň 
rarment iniél 
močíme si 








, Kta- 
Alľanu pa- 
z Stoloom cestu, 5 hadam sa pôjdeme 

1u šiť spider 1 wet h a5 vlkom rých- 
po knižkách „ Tu zoberieme 
A I karcú facka) na kúsky pravít- 
Mlen ruler, Zoberieme si kúsok z neho 
ks of wood. Prejdeme k obrázku, kde sme 1a- 
ši nulu a ná vagón wagon pripevníme mincu a 
štetcom tam prikreslíme koňa. Zoberieme mincu a 
z vagóna kúsok mramoru blocks of marhle. 
Prejdeme ku knižke dole a zakričíme do mesta ta- 
wer. Bojovníkovi, ktorý vyjde z knihy knigeht, dá- 





















huchneme doňho. $ dr 


me koňa. Obrátime stranu. Prikreslíme sem 2x 
tieň a zoberieme mandolínu mandolin. Prejdeme 
naspäť na šachovnicu chess board. Pravou rukou 
(p.r.) zoberieme kompas a vyškriabeme obrysy 
postavy do mramoru. Ľavou rukou ([.r.) zoberie- 
me dlátko chisel a p.r. po ňom pobúchame kladi- 
vom hammer. P.r. zoberieme kriedu a tiež urobí- 
me obrysy postavy do dreva piece of wood. Ľ.r, zo- 
berieme drevené dláto wooden chisel a zasa po- 
búchame kladivom. Úbidve vysekané postavy na- 
močime do farby pai kreslíme štetcom a po- 
stavíme na šachovnit li rukami prejde- 
me doprava ku gulič p.r. zaherie- 
me guličku, potom ľ Silu, zuličku. 
Jedna im odletí a pukne pra: ir1- 
Pu.goin. Prejdeme ndolín 

úVOU Za 


- 
































man. Takto môže začať hra, Najprv zoberieme 
Bowmana, ktorý môže chodiť len po zelených po- 
ličkach. Toho dáme najprv na pravé políčko sgua- 
re, potom na horné, na pravé, potom s koňom 
knight, ktorý sa ovláda ako v šachu potiahneme 
hocikam, najlepšie pod Bowmana, s klorým sa za- 
sa prejdeme na horné ľavé, dolné, dolné políčko. 
Potom s vlkom killer prejdeme po hociktorých po- 
líčkach na políčko ku páčke. 5 koňom skačíme 
medzi smrtku s kosou a lovera, potom späť, ale 
smerom doľava, a potom vedľa kráľa na ľavo. 
Potom už len stačí preskákať s Killerom k sekere 
a s Loverom ná políčko s kľúčikom, potom o jed- 
no políčko doprava. Loverovi dáme potom malú 
mandolínu a potom preskočíme na políčko doľa- 
vá. 


B. Level 

Tu zoberieme vajce universal egg dolným pa- 
nákom (d.p.). $ obidvoma panákmi sa naraz po- 
#rieme do zrkadla mirror of Time 2x a potom 
prejdeme doprava do mozgu tá ke brain. S vlkom 
vybehneme hore k oknu Mi „ oľ memory a 
me 3X £OM- 
o obrázku, 
a Prejdeme 
lejeme ho 
1, na ňu 








switch a s vl 
eme zrnkospiesk 
















us impulse. Keď preletíme, skoč 
jazierka lake aľ xiston a prejder 

vený panel flagstone, ktorým SA 
me von, 5 Blountom nasadnémie 4 
zíka a teraz už do jazierka s oča 
me zrnko piesku. Zasa stúpime ni 
S vlkom sa dáme ku páke a s Bloú 
nasadneme do vozíka. 5 vlkom stlačíme 
páku a rýchlo do vozíka. Keď sa nám 
ďarí zostať na rybe, je dobre. Teraz buch 
neme do zamurovanej píšťalky dragor? 
decoy a a prejdeme otvarom well ku pá- “ 
ke cez dvere door. Teraz budeme musieť 
konať rýchlo. Stlačíme páku 2x a s 
Blountom nastúpime. Hodíme zrnko do 










































jazierka. Vyjdeme hore ku vozíku a nasadneme. 
Rýchlo zasa vybehneme ku vozíku, rýchlo stlačíme 
páku a rýchlo nasadneme a potom, ak nás ryba 
prevezie, zoberieme píšťalku. Prejdéme otvorom a 
dvermi a vyjdeme hore ku oknu auditory pavilion. 
Zapískame doň píšťalkou a priletí drak dragon, 
ktorého polejeme erowixirom. Píšťalku ešte použi- 
jeme na bránu fence hneď pri drakovi, Prejdeme 
dverami door vpravo a píšťalku použijeme zase na 
zamrznutý kľúčik puddle of dreams. Zoberieme 
kľúčik box key a otvoríme ním krabicu small box 
tam, kdšeedrak prepálil bránu. Zoberieme z nej lak 
na vlas nent, Prejdeme doľava do zrkadiel to 
tlieé miť bdíme vajce egg do zrkadla č 
time ri kuriatko, a to hodín 
to zrka tleme mať sliepki 
[f ndime a] kadla 
al: E da 

























„ToŤ 
jdeme spät 
D transťormačnéľ 
razom Blounta ju rýchla z > a dáme 
do zmenšovacieho zrkadla Thinmig mirror a 
pošleme späť cez tunel, Teraz ju dáme 2x do 
zrkadla času a 1x do zväčšovacieho zrkadla 
a potom do tunela. 5 obrazom Blounta dá- 
me tučné kuriatko do otvoru pre veľké ruky 
access to 1he big hand a keď sa nám vráti, 
dáme ho 2x do zmenšovacieho zrkadla a po- 
šleme tunelom. Zmenšené kura dáme do 
otvoru pre malé ruky small hand, týmto sa 
spustia hodiny a zobudia starého diabla old 
devil, Naňho hodíme zrnko bláznovstva gra- 
in of folly. 5 obrazom. Blounta zoberieme 
Uglinesovský extrakt Ugliness extrackt. S 
obidvoma prejdené doľava ku zrkadlu úpl- 
ne vľavo, Najprv s Blountom použijeme lak na vla- 
sy do zrkadla ointment oť Beauty mirror a keď sa 
nám v zrkadle objaví vlk s obrazom Blounta, pou- 
žijeme na zrkadla Ulinesovský extrakí. 


a s ob 









Y. Level 

Toto je posledná izba. Na začiatku rozbijeme 
drevenú bránku fence sekerou a murovanú opro- 
ti wall kladivom. Stlačíme jeden gombík bell a ak 
vyjde ruka a chytí reťaz, rýchlo oproti stlačíme 
druhý gombík a rýchlo prejdeme na roztiahnutú 
reťaz chain. Zoberieme text s noťami secret score, 
Pôjdeme sa porozprávať s pozitívnou stranou (ľa- 
vá hlava) positive pole of Divinity a zoberieme 
kúsok vlny. Do jazierka spring hodíme texty a za- 
sa pôjdeme najprv stlačiť ľavý a potom pravý 
gombík, ale teraz nepôjdeme na reťaz, ale skočí- 
me do otvoru basin. Žlté noty dáme hudobníkovi 
vľavo na podstavec na noty desk a červené tiež na 
podstavec hudobníkovi vpravo. Teraz musíme byť 
rýchli. Hudobníkovi vpravo hodíme do misky ha- 
lo mincu, rýchlo prebehneme k pravému hudob- 
níkovi a zabúchame kladivom na mrak cloud ved- 
ľa neho. Noty, ktoré sa dole spojili, previažeme 
kúskom bavlny a veľmi rýchlo stlačíme najprv je- + 
den a potom druhý pombík. Noty sa zjednotia, a 
to je koniec hry... 


M. Lazor 
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Hra BLOODWYCH je DUIINGEO- 
NMUJM ná ZX SPEUTRE. 
všetky úravne, klorých je ási 15, Ovláda štyri posta: 
vy 5 rozdielnym charákteram. Na začiatku sú posta: 
vy slabo vyzbrajené a aj kúzla majú najviač dve, 
Casom sá naučia toľka, že nepriatelia proti nim ne- 
hudú mať žiadnu šancu. 

Hraciu obrazovku jedného hráča možna rozdeliť 
na tri časti: informačnú (vľavo), situačnú (stred) a 
funkčnú (výťavo), 

INFORMAČNÁ ČASŤ: 
ukazovatele: 

I. POSTAVA V OBDÍŽNIKIU! 
vaktívnom okne 

2, STLPCOVÉ UKAZOVATELE - tádosť, vi: 
lalita a životná energia (v poradí zhora nadol) 

ERBY POSTÁV - crb sa skladá z vyobrazenia 
hlavy postavy a z jej asohného znaku, 

Po kliknutí ná akékoľvek miesto informačnej čas- 
li sú objavia nové ikony: 

1. presýpacie hodiny - zastávenie hry 

3, kazeta LOAD nahratie pozície na MG 

SAVE nahralie pozície z MG 
A LOL Ľ » spánok 
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jediným 


nachádzajú sa tu tielo 


- výzoT poslávy 
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4. trojuholník - návrať do pôvodného menu 

Namiesto erbov sa objaví lahuľka operácií s pred 
11e 1mi, 

OPFER - obdarovanie nepriateľa predmetom v 
aktívnom okne 

BUY - kúpenie predmetu ad nepriateľa 

S>ĽLI, - predanie predmetu v aktívnnpom okne. 
Ak súhlasíte. kliknile nu YES, ak nie, Ľak na NO, 

EACHAÁNUĽ - výmena predmetov medzi vaším 
aktívnym oknom 4 nepriateľom. Tento príkaz sa dá 
využiť aj omnoho lepšie, ak vaäklívnom okne nemá. 
Le nič a súhlasíle s výmenou, tak nepriateľ vám svoj 
predmet daruje. Väčšinou sa sice polom nahnevá, 
ale aj tak sa lo oplatí. 

STTUAČNÁ ČASŤ - 
pred postavami 

FUNKČNÁ ČASŤ : nachádzajú sa lu tieto ikony: 

1. TORBA - ruky - používaná zbraň sečná aleho 
strelná 

trup - Používané brnenie 

štíl - používaný št 

Vprávo dolu je aktivne okno, názov predmetu. V 
ŇU SA vypisuje pod stredovou častou. Všetky veci 
patria postave vaäaklívnom okne, Inventiáre postáv sa 
menia kliknutím na osobný znak postavy v dalnej 
časti. 


a | 


2, Listina - údaje © nostave v aktívnom okne: 


3l zobrazenie priestoru 


Level - Kkúzelnicka úroveň 

sT - Úločná sila 

Alr- vek postavy 

[N inteliecncia 

Hl - S FEJATE 

VI - vitalita 

[ ukäzrovateľ hladu 

3, HRANA - alváranie a zalváranie dverí. Pri ča: 


rování nejakáho kúzla sa tu objaví buď hviezda, ale 
br rázny iný znak (kompas. brnenie), Hviezda ša 
úbiavi vledy, ak sto čarovali úlačné kúzla, Pa klik 
nulí na túto hviezdu sa kúzlo ihneď uvedie do čin 
nosti. Iny znak ako: hviezda zobrazuje obranné kúž- 


.] 


Hráč mä za úlohu prejsť 


9.0 Wc 


lo, ktaré funguje dovledy, kým ho nezrušite kliknu- 
Li, 

+. KNIHA - čarovanie 

>. MEC - úlok na nepriateľa, Priamo s ním boju- 
Jú iba predné dve postávy, Ak má nejaká postava v 
i: luk 1 šípy, strieľa. 

ŠTÍT - podohný význam 

7 ŠÍPKY - nahyhb skupiny, Šikmé šipky otáčajú 
skupinu o » zvoleným smerom. 

8. ZNAKY » poradie členov vašej skupiny. 
Vpredu by mali byť dvaja bojovníci a vzadu dvaja 
čarodeji (jeden z meh slrelec), 

Zvýšenie kúzelníckej úrovne sa prejaví výpisom: 

„daainčdg a L.evel, 

ČAROVANIE: 

Kúzla sa dajú kúpiť jediné od zvláštneho tvora s 
krídlámi, ktorý sa objaví uprostred obrazovky keď 
spíte. Hviezda - kúpite ponúknuté kúzlo, trojuhol: 
nik - nekúpite, Na začialku majú podo, málo kú- 
zliol a aj many (MANA-S5P. PT3-SPELL POINTS). 
AH] vyčurovanie kúzla treba mať dostatok many a 
poznať nejaké kúzla, V čaradejnej knihe sa dá listo- 
vať pomäčou dvoch šipiek ná okraji knihy a prácu s 
ňou ukončíte šipkami pri strede, Kúzlo, ktoré sa dá 
vyčarovať je vyznačené inou farbou, 

Sp. PTS 09/15 znamená, že many máte 9 (bodov) 
z 1l (bodov). 

CAST - pravdepodobnosť, že sa kúzlo vydarí. 
stlpec zudpovedá číselnčmu údajú v Čosi UŤ - tenta 
údaj Je vlastné množstvo MANY a ktoré vás kúzlo 
pripráví, Dá sa ľubovoľne meniť pamoôcou šipick po- 
vedľa, Zvolené kúzla vyčarujeme pomocou hviezdy 
pod knihou. Pri niekoľkonásobnom čarovaní taha 
istého kúzla sa hodnota COST zníži, ča sa dá vý- 
hodne využiť. MAŇA sa po čase doplňa až na hod- 
notu — najvyššiu pri tejlo kúzelníckej úrovni, 
Kúzelnícka úroveň sa zvyšuje s množstvom zabitých 
neprialeľov. 

ROZDELENIE KUZIEL: 
dá trach skupín: 

I. ÚTOČNÉ - berú nepriateľom životnú energiu 
(WYCHWYNGND), alebo ich zmenia (PARALYZE 
- paralyzuje, ĽONFUSE - zmení jeho pohyb). 

2, OBRANNÉ - väčšinou obraňujú postavu, kta 
rá ich vyčarovala (A KEMOUR - magické Hitom! 
IDEFLFEČT - magický štíl). 

3. ŠPECIÁLNE - celej skupine rázne spríjemnia 
ŽIVOL (VITALISE - zvýšenie vitality, ILAUJŠION - 
vytvorenie novej veľmi slabej postavy), 

PREDMETY: veci, kloré sú v hre dáležité: 

ČOHN> - mince za ktoré sa dajú kupovať iné ve- 
ci alebo: kúzľa 

GEM53 - drahokamy, využívajú sa pri telenorto: 
vaní 

WANT - malá kúzelnícka palička 

ZBRANE - sú veľmi dôležité, často ad ich kvali 
ly závisí váš život. 

SWORID - meč (najlepší je MITARIL SWORTY 

CROSSBOW - kuša [strieľa šípy - ARROWS). 
lepšia ako luk - BOW 

BUUCLEKR - štít (najlepší je LARGE SHIELD) 

ELIXÍRY - vylepšujú vlastnosti postavy, zvyšujú 
MANTI, vitalitu, silu, enerelu. V tretej úravní od 
nich závisí väš život, našťastie tam je špeciálny ne: 
priateľ, ktorý vám ich dá zadarmo koľko lén chce 
le. 

POTRAVA - má veľký význam, ak jej máte ne 
dostatok, prejaví sa to ná vitalite a na šťastí, po dlh- 
šom čúse aj na žŽivoLNnEJ encrel., ča mä za následok 
pomalú, ale istú — smri (ak rýchle “ničča nezjete) 
Potráva sa dá nájsť v nadobe jablka (FD2OD), ná 
poja (DRINK) alebo v padabe NEGG., NEGG 
doplní ukazovateľ © da plna, preto je z potravín naj 
dôležitejší 

SPANOK - ak sú všetky postávy nasýlené, môže- 
le kliknúť na ZLZL., postavy zaspia. 5pánok je veľ- 
mi dáležitý, lébo: sa pri ňom nielen doplňajú stlpco- 
vé úkúzovateľe, ale aj #vyšovanie kúzelníckej úrov 


Kúzla sa dajú rozdeliť 





ne prebieha iba keď spíle, Aby sa vám táto úroveň 
zvýšila, musíte zahiť aspoň 10 čarodejov. 

BOJ - bajovaniu s nepriateľmi sa nedá vyhnúť, ale 
s dobrou zbraňou porazíte každého. Najlepší spôsob 
hoja Je tento: počkať, kým sa nepriateľ priblíži a po- 
Lom ustupovať lak, aby ste sa dostali nepriateľovi zá 


chrbát, začarovať na neha PARALYZE alebo 
COMFUSE a raz alebo dvakrát ho udrieť. Nepriateľ 
sa otáča pomalšie ako vy, takže všetko závisí od 
rýchlosti vašich prstov. Na niektorých čarodejov je 
PARALY ZE neúčinná. Určite sa dostanete da situ- 
cie, ke na vás zaúločí niekoľko skupín nepriale- 
lov. Viedy si (reba rýchlo nájsť priestor, kde môže- 
te mančytovať lak, aby ste sa nedostali medzi dve 
skupiny nepriateľov, potom sa môžete zachrániť iba 
tuk, že budele zo všetkých sil útočiť na jednu skupi- 
nu a zároveň sa modliť, aby pamrela skôr ako vy, Pri 
úloku sa vám nad stredovou časťou vypíše, akou si- 
lou sle nepriateľa #ranili (môže byť až 100), 
Kovnáko, ak vás nepriateľ zasiahne, na erboch vľa- 
vo st objavi, koľko energie vám zobral. Boje so sku: 
pinou nepriateľov sú veľmi tvrdé, pretože v skupine 
môžu byt až štyria nepriatelia, ale keďže po každam 
zabilom nepriateľovi zostanú nejaké vecí, lak máte 
aspoň motív Krviprelievania, 


Rady do hry: každá úroveň sa končí na mieste, 
kde sú tri nášlapné plošiny, Obidvaja hráči sem mu- 
sla doviesť svoje skupiny postáv a postaviť na krajné 
plošiny. Potom môžete nahrať ďalší blok. V každej 
úrovní sa nachádza niekaľka aživavacích komár, V 
nich sa oživia mflvi z vašej skupiny. Každá smrť ích 
však pripravi o časť ich schopností samoregencrácie, 
čo má za následok, že pri častom oživovaní je po 
stava priveľmi zraniteľná. Niekedy sa stane, že slačí, 
keď na vás niekto zaúločí čarami a celá skupina zá- 
hynie v jedinom okamžiku. Nášľapné plošiny otvá- 
rájú priechody do ďalších častí bludiska. Podabný 
vyznam má aj vypínač na stene, Na každom noseha 
di treba zabiť všetkých nepriateľov, pobrať všetky 
kľúče a až polom navštíviť nejaké iné poschodie, Z 
druhej úrovne vám dokonca zoslane jeden špeciálny 
klúč, ktorý v tretej úrovní budete veľmi potrebovať. 
Každá hra sa dá prejsť. preto vytrvajte! 
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V Lrelej úrovní na treľom poschodí je jedna veľ 
mi zákerná chodba, kde bez veľkého množstva cli 
Xirov nemáte najmenšiu šancu, takže si ich šetrite 

Existuje jedna veľmi zaujímavá finta, ako prísť na 
začialku k peniazom. Aj keď hráte súm 
dvoch hráčov, polom položte jednou skupinou všel 
ky veci a nechajte ju tak. Druhora 
ci #aherte 


#volle SI 


skupinou tieto ve: 
i predajte ich prvému nepriateľovi, kla 
rého slrčlneie, 
ťačialočnú štvoricu postáv si vyberte podľa toho, 
Akc veci majú A podľa ich údajov v listine a v kniha 
Pozície odporúčam nahrávať po každam ťažkom 
boji A po prejdení každej úrovne 


B. Nagaj 
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Kto že hy už nepoznal Walta Disneyho 
a jeho svet kreslených postavičiek? Po 
zrúcaní železnej opony sa tento vtáčí hr- 
dina s poslovanšteným menom Strýko 
Držeroš (alebo Strýček Škrblík - ako sa 
vám páči), dostal dokonca aj k nám. Kto 
tento seriál sledoval pozarne, možno si 
spomenie, že v jednej poviedke vystupo- 
val akýsi Dagobertov vzdialený škótsky 
príbuzný. Tento spolu s Dagabertom pre- 
tekal o titul „najbohatší káčer sveta“. 
Nuž a presne podľa tohto príbehu bola 
zhotovená hra s výstižným podtitulom 
„hľadanie zlata“, 

Úloha hráča je teda jasná. V roli káče- 
ra Dagoberta musí nahrabať za 30 dní 
viacej zlata, ako jeho súper. V hre sú po- 
klady celého sveta a aby bolo porovná- 
vanie objektívne, každý poklad, či už je 
v diamantoch, zláte, alebo inej podobe, 


sa automaticky prepočítava na doláre, | 


Celá hra sa riadi z. Dagobertovej pracov- 
ne, ktará zároveň slúži ako hlavné menu 
s tromi základnými možnosťami: POČÍ- 
TAČ - Dagobert má možnosť pozrieť sa 
prostredníctvom terminálu na burzu cen- 





Milí skalní čitatelia BITu! 


Ako sme už písali v článku pri príležitosti 
2, výročia vychádzania časopisu, v najbližšej do- 
be chystáme mnohé vylepšenia nášho 
spoločného časopisu. Bude to hlavne 
zvýšenie počtu strán, prechod na kvalit- 
nejší kriedový papier a zavedenie no- 
vých zaujímavých rubrík. Nič však nie je 
zadarmo, ceny polygrafických služieb v po- 
slednej dobe niekoľkokrát stúpli, a cena Ča- 
sopisu naproti tomu naopak klesla. Ako te- 
da vidíte, snažíme sa vám výjsť aj v tejto ťaž- 


ných papierov. Ak má už k dispozícii ne- 
jaké peniaze, môže nakupovať a predávať 
akcie rôznych podnikov a takto sa snažiť 
zarobiť. TREZOR - Táto možnosť slúži 
viac - menej iba na pobavenie. Dagobert 
skočí za skokanského mostíka dô trezora 
plného peňazí. Ak má šťastie, môže nájsť 
stratený cenný diamaänt. Je ta však zalo- 
žené čisto na náhode a preto sa neoplatí 
na túto možnosť príliš spoliehať. MAPA 
SVETA - Táto voľba bude asi vyberaná 
najčastejšie. Ňa mape sú totiž zaznačené 
miesta, na ktorých sa ukrývajú najväčšie 
a najznámejšie poklady, Dagobért má 
možnosť na ľubovolné z týchto miest ces- 
tovať lietadlom, Cesta má ale dva háčiky. 
Prvý spočíva v tom, že väčšinou vyletí 
spolu s Dagobertom na cestu aj jeho sú- 
per. Pokiaľ doletí na miesto skôr, poklad 
je Jeho a netreba sa už ďajej obťažovať. 
Druhý háčik je sám pilat lietadla. Vám, 
čo ste seriál pravidelne sledovali, už viac 
dodávať nemusím, 

Na mieste, kam sa Dagabert vybral, 
alebo niekedy už počas cesty, zažije ve- 
ľa dobrodružstiev, ktoré sa dajú zhrnúť 


kej ekonomickej situácii v ústrety, Iste viete, že 


na kvalile a rozsahu každého časopisu, teda aj 

BrTu sa podieľajú v podstatnej miere prednlati- 
telia, ktorí dávajú vydavateľstvu k dispozícii fi- 
nančné prostriedky, bez ktarých žiadny časopis 


nemôže existovať. A napriek tomu, že predaj- 
nosť BITu u distribučných agentúť v posledných 
mesiacoch výrazne stúpla, počet predplatiteľov 


sa naopak znížil. Preto sme pripravili zaujímavú 
akciu pre našich stálych predplatiteľov, akciu 


PREDPLAŤ SI BIT 
A VYHRAJ 
10 000 Sk! 


A ča musíte spraviť pre to, aby 


ste sa zapojili do súťaže o túto — /: 


okrúhlu sumu? Nič iné ako za- 
platiť ROČNÉ PREDPLAT- 
NÉ časopisu BIT najneskôr do 
30. 6. 19941 Potom už nemusí - [? 





te vynaložiť ani korunu naviac. 1. 7. 1994 zo všet- 
kých nových predplatiteľov vylosujeme niekoľko 
šťastlivcov, ktorí získajú tieto ceny: 





do štyroch základných druhov: 

FOTENIE ZVIERAT V DŽUNGLI - V 
tomto dobrodružstve má hlavné slovo ma- 
lá Dagobertova neter. Dozvedela sa, že 
fotografie mektorých vzácnych zvieral sú 
veľmi cenené a dajú sa dohre speňažiť. 

HĽADANIE POKLADU V PODZEMÍ 
- Dagobert spolu so svojimi synovcami 
aj neterou hľadajú poklad v podzemí. V 
každej nepreskúmanej sále podzemia je 
jeden diamant neveľkej hodnoty, hlav- 
ným cieľom je však dostať sa k truhlici so 
aľatam, Nie je to jednoduché, pretože na- 
klad stráži hrozná múmia a okrem toho 
sú na niektorých miestach podzemia 
priepasti, do ktorých možno spädnúť, 

HĽADANIE POKLADU V HORÁCH 
- Tu hrajú hlavnú rolu traja Dagobertovi 
synovci. Ich snaha smeruje k získaniu 
pokladu vysoko v neprístupných horách, 
Po bralách môžu vystupovať buď pomo- 
cou kotvičky na lane, aleho tiež cez 
vchody, ktoré sú medzi sebou prepojené 
chodbami vytesanými da skaly, 

HĽADANIE POKLADU V DŽUNGLI 
- Podobne áko v predošlom dobradruž- 
stve, aj tu vystupujú traja malí káčeríci. 
Rozdiel je len v tom, že tentokrát postu- 
pujú nie vertikálne, ale horizontálne, po 
lianách a konároch hustého pralesa. Ani 
tu nechýbajú neprajníci v podobe vtákov, 
krokodílov a opíc hádžucich kokosové 
orechy. 

Konečné vyhodnotenie celej súťaže sa 
uskutoční na „Ostrove Niakaránov“, kde 
sa na obrovské váhy nasype poklad 
oboch súperiacich káčerov. Koho rameno 
váh sa spustí k zemi, ten vyhráva a stáva 
sa tak najbohatším káčerom na svete. 
-luis- 
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Ale pozor, do súťaže o tieto zaujímavé 
ceny sa môžu zapojiť jedine predplatitelia, 
ktorí si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1. 


1994, Starší predplatitelia, ktorí si zaplatili 


predplatné už pred 3. 1. 1994, sa do zloso- 
vania nezaradia. Ani oni však nemusia prísť 
skrátka, Predplatné si môžu zaplatiť znova 


napriek tomu, že im staré ešte nevypršalo. 
K počtu čísiel, ktoré ešte majú dostať, sa im 
takto jednoducho priráta 12, Výhercov zlo- 


sovania uverejníme v niektorom čisle BITu 
po čísle 6/93. 















TVOR 


V minulom čísle som opísal výhody ope- 
račného systému MS-DOS 6.0 na počíta- 
čoch PC. Medzi jeho najväčšie prednosti 
patrí tzv. multiconfig. Čo to vlastne je? 

Každý užívateľ sa už stretol so situáciou, 
že niektorý program pri určitom COAe 
aj keď mohla byť snaha ova Verzálno: 
noduchovnieľungo Niektorý 
mom prekážajú Te zidentné drivery, Iným za- 
sa vadí | manažér EMM386, ktorý 
je inak MI 
navrhnú 
by nám mô 
zrejme môž 
jestvujúce 
treba umí 
FIG.SYS a 
ktorého bu 
berať ten, kľa 

Na prográl 
koľko interri 
v CONFIG.ŠY 
TÉM. Jeho s 
































MENUITEN 


kde configl) | 1 S confi- 
gom a textl je názov vybraného configu, 
ktorý by ho mal charakterizovať. Textl sa 
pri bootovaní zjaví na obrazovke. Jeden 
MENUITEM by sám o sebe nemal význam, 
preto je treba napísať viac podobných riad- 
kov pod seba: 


[menu] 

MENUITEM-configl ext] 
MENUITEM-zconfie2 texť2 
MENUTTEM-config3 text3 
MENUITEM-config4 text4 


Výraz menu v hranatých zátvorkách je 
označenie bloku ako menu. Tento výraz je 
povinný, pretože podľa neho CONFIG.SY 5 
spozná, že ide o blok menu. Keď už máme 
hotové menu, treba už len naprogramovať 
jednotlivé configy. V našom prípade budú 
štyri. Ich názvy sa dávajú do hranatých zát- 
voriek a v našom prípade sú to config], con- 
fig2, contfig3 a contig4: 


[menu] 
MENUITEM-contfig] textil „ 
MENUITEM-config2 text? 


[config1] ©“ 
KXXXXAXAXKAAN: 


[config2] 
KXXXXXXXXXXXAX 
KXXAKXKXXXXXXXX XX 


[config3] 
XXX XXXXXXAXXA 


[config4] 
KXAXXXXXXX XAXXX 
NXAXXAXXAXXXXXXXX 





krétne configy (tak, ako ich píšeme v Jed- 
nom samostatnom CONFIG.SYS), máme 
naprogramovaný multiconfig. Dva riadky x- 
OV búra 


ebný. Z tohto dôvodu si musíme 


MENU V CONFIG. 


pretuje úplne rovnako, ako keby blok [pa- 
rams] bol skutočne napísaný na mieste, kde 
je príkaz INCLUDE. Týmto by som ukončil 
vymenovávanie príkazov CONFIG.SYS, 1 
keď som pre nedostatok miesta neuviedol 
všetky. Ak máte o túto problematiku hlbší 
záujem, prečítajte si v knižke, ktorú ste do- 
stali pri zakúpení MS-DOS 60, niečo bliž- 
šie o ďalších príkazoch. Sú to [SUBMENU] 
na definíciu podmenu, MENUCOLOR ná 
definovanie farieb písma a podkladu, ďalšie 
parametre SWTTCHES, atď. 


Ak namiesto písmen “x" napíšeme kon- 


blické, configy môžu mať viac, 
Adky. Existujú aj ďalšie príkazy, 
žeme  multiconfig vylepšiť. 
tláme na úplne prvý riadok prí- 
VITOME. S—/F, zakážeme dvojsekun- 
1, ktorú štandardne DOS 6 zara- 
d! vykonaním CONHGSYŠ. 
e zvoliť jeden (najpoužíva- 
prý sa po niekoľkých sekun- 
"ky spustí, Ňa to slúži príkaz 
[I/T. Dajme tomu, že náš naj- 
[ší eonfig je [configl] a ak nevy- 
V, nožatlu jeme, aby sa počítač na- 
ja neho. Čakacia doba je 
 (menu] bude potom vyze- 















Teraz sa zameriam na väzbu 
CONFIG.SYS v tvare multiconfig na AU. 
TOEXEC. BAT. Aj keď to na prvý pohľad 
nie je vidieť, táto väzba možná naozaj Je, to 
znamená, že pomocou multiconfig možno 
ovládať aj príkazy v AUTOEXEC.BAT a 
vetviť aj ten. V niektorých prípadoch je to 
naozaj nutné, v iných je možné inštalovať 
drivery a rezidentné utility aj z AUTO- 
EXECu, aj z CONFIGu. Zásadný rozdiel je 
„W.tom., že Štart z AUTOEXECu je identický 
"Štarton ikazového riadka DO5u, to 


[ig]l text] 
182.text2 
! FMconfig3 text3 úťikto- so štar 
MENUTTEM-config4 text4 | znamená, že v prísluš 

MENUDEFAULTzconfigl 20 | to utility odinštalovať, AK“ 
umožňujú. Z CONFIGu spustí 
inštalovať nemôžeme. Na 4 























A“ 


S tým, že za ním nasleduje blok cohtig 
Možno máte dojem, že mnohé časti č0 
gov sa opakujú. V multiconfig možňo S 
dať aj celé bloky pomocou príkazu INGLLU 
DE. Vetvený config bude síce maňiej pre 
hľadný, ale jeho text kratší, Ak smé dot 
označovali v hranatých zátvorkách 1l 
menu a bloky configov, teraz budeér 
označovať aj blok (môže ich byť samôztejm 
viac), ktorý je spoločný pre všetla 
Ukážeme si to na príklade CONE 
ktorý pre zmenu obsahuje tri coňl 
majú spoločné nastavenie par 
LES a BUFFER3: 


SWITCHESs/F 


MENUTTEMzcontieTtexti 
MENUITEM-config2 text2 
MENUITEM-zconfig3 lext3 
MENUDEFAULTzconfig 1 ,20 
















[config1] 
XXXXXXXXXXXXXAX 
KXXXXXXXXXXXXX 


[confie2] 
KXXKXXXXXXXXXXX 
KXXXXXXXXXXXXX 


[confige3] 
KXXXXXXXXXXXXX 
KAXXXXKXKXXXXXXX 


po  nabootovaní s 


Ak takýmto 
CONFIG.SYS zadáme z DOSovského prí- 
kazového riadku SET a ENTER, objavia sa 
na obrazovke premenné. Zistíme, že oproti 
DOSu 5.0 pribudla nová premenná CON- 
FIG a že jej sa priraďuje nami zvolený ná- 
zov configl, config2, alebo config3 podľa 


toho, aký si vyberieme. To umožní 


této usporiadanie CONFIG.SYS inter — AUTOEXECu identifikovať, aký config sme 





SYS PRE MS-DOS 6.0 


si momentálne zvolili. Musíme to iba správ- 
ne naprogramovať. AUTOEXEC.BAT mu- 
síme oproti pôvodnému tvaru zmeniť. 
Predpokladajme, že na jeho konci odštartu- 
jeme NORTON COMMANDEK s názvom 
NC.EXE a že je v adresári CANC. Ďalej 
predpokladajme, že M3-DOS 6.0 je nainšta- 
lovaný v adresári CADOS. Po úprave bude 
podstatná časť AUTOEXEC.BAT vyzerať 
nasledovne: 


XXXXXXXXXXXX XX 
XXXXXXXXXXXXXX 
GOTO #CONFIG% 


config ] 
chdostsmartdrv exe 1024,512 
goto end 


config2 
goto end 

















iest# označenom x-ami sú ostatné 
J UTOBALC BAT, © napríklad 
by P/ SibY pretnenuých, 


ožliačejie muesti 
zom GOTO. 


Pre začiatočníkov , ktorí ešte nevedia, ale- 
bo nezistili, aké configy by asi mohli potre- 
bovať, uvediem konkrétny záverečný príklad 
vetveného — CONFIGu a — následne 
AUTOEXECu. Možno ho podľa potreby Tu- 
bovoľne upravovať a rozširovať. 


Podmienky funkčnosti: 

1. M5-DOS 6.0 je kompletne nainštalova- 
ný na harddisku v plne funkčnom počítači v 
adresári CADOS. 


2. NORTON COM 
alebo 4.0 sa spúšťa NC.EXE a je nainštalo- 





vaný v adresári CANC. Ak používate iný 
commander alebo shell, bez obáv prepíšte 


jeho spúšťateľný súbor (EXE, COM, alebo 
BAT) spolu s adresárom namiesto uvedené- 
ho NC.EXE. Ak je adresár v PATH, nie je 
nutné ho uvádzať v príkazovom riadku. 





ANDER verzia 3.0 


„AIT15 
















3. Myš má svoj driver s názvom MOU- 
SE.COM a je nainštalovaný v adresári 
CAM OUSE. Ak máte iný názov Vášho dri- — 
veru pre myš, bez obáv ho prepíšte spolu 
adresárom, v ktorom sa nachádza | 
Ak toto všeť 
CONFIG.SYS potom | 
dobu: | 


SWITCHES-/F 


[menu] 

MENUITEM-zernsc ,E. 
ciou EM5 a cache 

MENUITEMzems EMM386 
EM5S bez caché 

MENUITEMzemm,EMM3% 
cie EM5 a bez cache 

MENUTTEM2x ms HIMEM .S 
EMNI386 


MENUDEFAULT-emsc 20 15 pamäte k dis- 


(himem ] | 
FILE5-30 sri] - Na rozdiel od predchádzajú- 
BUFFER 5-30 Ich typov tento nedovoľuje emuláciu pamä- 


te EMS. K dispozícii je teda iba pamäť 
AM53. Má to tú výhodu, že podstatne (0 cca 
GO0KB) zväčšuje UMB a že nespomaľuje pro- 
cesor s emuláciou EM5. Je vhodný pre 
WINDOWS a ďalšie aplikácie, ktoré nepo- 
trebujú EMS. 


DEVICE-C A DOSIHIMEM.SY S 


1NGh-SC“AMOUSE MOUSE.COM 


4. [xms] - Veľa programov v súčasnosti 
vyžaduje pre svoju činnosť protected mód 
procesora 386 a vyššieho, aby bolo možné 
používať 32-bitové inštrukcie. (Pri všetkých 
predchádzajúcich configoch bol procesor 
iba vo virtuálnom 16-bitovom 8086-máóde.) 
Pre takéto programy je vhodný iba tento 
config s <M53, Myš je nahratá dolu, pretože 
UME sa v tomto prípade nevytvorila. 


EČ ADOSIEMM386.EXE RAM 


11GH, UMB 
ESCADOSILEMM386.EXE RAM 
HIGHSCAN zh 
Úc-TMOÉEUSE 


Spoločné vlastnosti pre všetky CONFIGy: 










vždy. V po- 
O0gramov, kto- 


li [a a [Y r al 
ré sa bez tohto d pustia. 


[x ms] 
ineludezhimem 2, Ak chcete V umiestniť do 
DOSSHIGH 5 ide iba do BA- 


includezmôuse 


AUTOEXEC.BAT pot 

fa EE EE i 

ECHO OFF UTOEXECUu 

VERIFY ON ne LH). V 

BREAK ON oná z dôvo- 

PATHZzC:VCIDOS, my v PRO- 

GOTO #CONFIG% riveľké náro- 

emsc " 

SMARTDRV .F EXE | 

GOTO END O), urobte si 
S a AUTO- 

[ems te tým dobrú vlastnosť 

GOTO END operačného právu a zlepšíte ovládací 

komfort, 
:emm 
GOTO END - YVES - 
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Za stola zober petrolejovú 
lampu a choď ku skrini, ktorú at: 
vor a zober koberec, Potom skri- 
ňu dotlač pred okno. Otvor trulh- 
lic, vezmi pištoľ a truhlicu posuň 
ná drevený poklop. 

#ádi dolu schodmi a lu zober 
luk a nájdi nádrž s petrolejam. 
Na chodbe zabač do ľavých dve: 
rí, Tu preskúmaj stolček a zaber 
kľúč, klorými otvoríš truhlicu, 
Vezmi starú šabľu a choď da dve- 
rí oproti. Tu prejdi do izby naľa- 
vo a zober vázu pri posteli. Vázu 
rozhi o stenu a kľúčom, ktorý hol 
V nej, olvor zásuvky, Zaher obe 
zrkadlá a choď na chodbu. V pro- 
Liľalilej miestnost nájdi lekárnič- 
ku a po jej otvorení nájdeš nápoj. 
Po vypití nápoja sa U zvýši ener- 
pia. Choď zasa na chodbu a z nej 
na schodisko, Tu úmieslní obe zr 
kadlá na sošky, postavené na 


podstavcoch. Teraz už môžeš ísť 


dolu, Choď ešte o nosehodie niž - 
šie a v kuchyni nájdi nôž, zápalky 
a hrntec, V sklade preskúmaj ka 
pu uhlia a po otvorení nájdenej 
škatule získaš revolver, Zober tu 
lukliež nádrž s petrolejom. 

V odruhom sklade vezmi kľuč 
od pivnice a nájci potravu, 

Peraz choď znovu na poseho- 
die a zaboč do úzkej chodby, 
Kaplň lampu, ktorú máš pri sebe, 
petrolejom a zapáľ ju. V tmavej 
izbe lampu použi a zaber za stola 
sošku, Nájdi tu aj náboje do re- 
välvera. 

Teraz choď k hlavnému scho- 
dišľu a sošku hoď do rytiera, 
Vezmi si meč, ktorý po ňom zoa- 
stal. Zídi znova na prízemie a 
chod na terasu. Pre 








skúmaj sochu 1 vezmi sl ší- 
py. Palom rýchlo vyhbehni z 
miestnosti tými istými dverá- 
mi. 

Teraz choď na poschodie a úž- 
kou chodbou sa dostaneš da dl 
hej chodby s obrazmi na stene, 


Použí kohčréc na obraz a choď 


smerom na druhý komec chodby, 
Keď budeš pred polovicou, použi 
luk a šípy. Pokús st traliť obraz 
na druhom kanci. Keď sa ti to po- 
darí, choď k nemu a vstúp dá 1z- 
by, Tu odsuň hodiny a vezmi 
kľúč, Vezmi falošnú knihu a choď 
na chodbu, Teraz vstúp do dverí, 
ktoré sa nachádzajú v polavici 
chodby, Predtým ale zasa použi 
petrolejovú lampu. Po vstupe do 
knižnice polož svietiacu lampu na 
zem a choď po obvode mlest- 
nosti. 

Nájdi tajný vehod. Otvoríš ha 
lak, že vložíš ľalošnú knihu ná 
miesto, kde chýba iná kniha, To 
sa nachádza kúsok od ľajného 
vchodu, Pa vstupe do tajnej 
miestnosti zober talizman a nájdi 
tri dýky. Zltú knihu. ktorú náj 


deš, nečítaj! Polom choď von z 


miestnosti a vlnílou dýkou zahi 
ducha. Nezahudni si späť vziat 
lampu, Choď späť do úzkej eh od- 
by a vstúp do kúpeľne. Hneď zo- 
her nádobu, za skrine lekárničku 
a vyhehni von. (Beh dosiahneš 
lak, že dvakrát zá sebou potlačíš 
šípku nahor.) 

Vo vedľajšej 1z- 

» be vezmi zá- 

pisník. 








#Oslúp 
na — príze- 
mie a v skla- 

de naplň nádo- 

bu vodou za suda. Choď do je- 
dálne, Tu polož hrniec na stál a 
vstúp do dverí, kloré sú pri poli- 
ciach. 

Použi nádobu s vodou na zdroj 
dymu. Tu vežmi zapaľovač a náj- 
di eramoplatňu, Otvor kľúčom, 
klorý si našiel za hodinami, dvere 
do ďalšej izby. Tu nájdi ďalšiu 
gramoplatňu, Choď ná poseho- 
die. V izbe, kde sedí v kresle prie 
svilná postava, zober #eramoľón a 
za skrine náboje. Pozor, aby si sa 
poslávy — medzitým — nedotkol, 
Teraz choď späť až k východu z 
domu a vstúp do dverí, ktoré sú 
napravo, Tu ťa čaká ďalší súboj, 
Pri súboji nepoužívaj šahľu. ale 
meč. Po súboji vezmi kľúč a olvor 
ním dvere do tanečnej sály, Tu 
vezmi lrétiu gramoplalňu, Použi 
správnu eramoplatňu (pravde po- 
dobne zelená). Keď sa lancénici 
začnú pohybovať. zober kľúč na 
krbe a vyhbehni von, Teraz choď k 
schodáóm vedúcim na poschodie a 
odomkm dvere vedľa, Vstúp do 
pivnice a zober náboje do reval. 
vera, Patom ešie odvaľ sudy v ro- 
hu miestnosti (požor, aby ťa né- 
zavalili) a4 ehoď von z pivnice, 
Teraz sa vráť da izby, v ktorej si 
našiel zelenú gramoplatňu. K 
šalili na slere umiestni tú, ktorú 
si našiel. Teraz môžeš zastúpiť 

do podzemia, Prebehni mosi 

a choď po chodbách, až sa 
dostaneš k drakovi, 
Itýchlo  prebehni da 
bočnej chodby naľa- 
vo. Tu je ďalší súboj. 
Po súboji pokračuj 
chodbou, Keď prilákaš dra- 
ka, vráť sa na križovatku 
chodieb a choď chodbou. 
klorú prerazil. 
Ďalší úsek cesty už prej- 
eš aj bez návodu (pribudla 
tu funkcia JUMP - skok), 





Keď sa dostaneš 
do obrovskej miestnosti, lavičká- 
mi prejdi na drahu stranu k starej 
truhlici. Otvor ji kľúčom, ktorý 
imäš # tanečnej sály. Vezmi dra- 
hokam a odsuň kamenný blok za 
truhličou, Keď sa doslaneš do 
tmavého labyrintu, použi zasa 
lampu a hľadaj dycre, Keď si na- 
siel správne dvere, vlož do nich 
drahokam. Dvere sa otvoria a ty 
vslúp dnu. 

#astúp dolu do vody a priblíž 
sa k stromu, 

#. truhlice pred ním vezmi hák 
au úmiestní Lu taliznam., Teraz kú- 
sok ocdslúp u zapaľovačom znova 
zapáľ petrolejovú lampu, leba ti 
po páde zhasla, Zapálenú lampu 
hoď do stromu, Keď si trafil pres: 
ne. zničil si vládeu celého domu a 
zhora — začnú — padať kamene, 
Teraz (1 už ostáva lén opustiť 
dom. 

skralku si urobíš lak, že hákom 
otvoríš kamenné dvere a zabaočíš 
zasa do tmavého mesta, Teraz Je 
lu už svetlo a ty otvor hákom náj- 
hližšie kamenné dvere, Keď hu: 
deš vychádzať z chodby, ktorú 
prerazil drak, pokračuj rovno a 
na križovatke zaboč doprava, 
[aklo sa dostaneš dá mynice da: 
mu, Odtiaľto choď k dverám, 
ktoré vedú von z damu. Dvere už 
môžeš otvoriť a vyjsť ná slabodu, 
(Keď počas hry nemôžeš zabrať 
nejaký predmet. musíš odhodiť 
iný. nepotrebný predmet, ktorý 
mäš pri sebe.) 

Tento návod obsahuje len zá- 
kladné pokyny vedúce k dohratiu 
hry do konca. V hre sa nachádza- 
jú aj Iné predmety, ktoré ale ná 
dohratie hry nie sú nutne potreb 
né, Niektoré situácie sa dajú rie- 
šiť inak, než je lu uvedené, 
Taktiež tu nie sú uvedené všetky 
nebezpečenstvá, leh prekonanie 
už záleží iba na hráčovi. 





M. Draskovič 














Prvý diel hry Blues 
Brothers som nikdy nemal, 
preto nemôžem porovnávať, avšak na pr- 
vý pohľad na JUKEBOX ADVENTURE 
vidieť, Že to nie je zlá hra. Napro- 
gramovala ju firma TITUS v tom istom 
systéme, ako napríklad populárny PRE- 
HISTORIK 2. 

Hlavnými hrdinami sú dvaja decentní 
bluesmani v oblekoch, ktorí sa volajú EL - 
WOOD a JAKE. Ich úlohou v každom le- 
veli je nájsť hudobný automat (Jukebox) a 
vojsť do neho. Protivníkov môžu zabíjať 





tým, že do nich budú hádzať gramofónové 
platne, Ich zásoby sa dajú dopíňať zbiera- 
ním platní, ktoré sa voľne povaľujú po 
okolí. Počas hry môžno počuť solídnu 
rockátrollovú hudbu. 
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Adventúry od fir- 
my LUCAS ARTS 
patrili vždy k tomu najlepšiemu, čo v 
tejto oblasti vznikalo. Po úspechu 
Indyho 4, firma dosť prekvapujúco 
prešla z grafiky realistickej na komik- 
sovú. Ja tento počin nevítam, ale ich 
hra MANIC MANSION 2: DAYS OF 
THE TENTÁCLE, zožala pomerne 
veľký úspech, Rovnakým spôsobom je 
robená aj hra SAM£$MAX HIT THE 


ROAD, ktorej hrdinami sú postavičky — Palicajt SAM je pes a policajt MAX 


, známeho televízneho seriálu. Mimo- 
| chodom, je to veľmi osobitná dvojica. 





zasa zajac. Takúto dvojicu možno 
nájsť naozaj Iba v počítačovej hre. Hra 
Je pomerne ťažká a v niektorých prí- 
padoch trochu nelogická. Na rozdiel 
od minulosti programátori pri jej tvor- 
be neboli až tak precízni, ako sme bo- 
[Ii u Lucas Artsu zvyknutí. Nabudúce 
sa to dúťam zlepší. 








Od firmy PSYGNOSIS sme do- 


V teraz videli prevažne akčné hry. 


Teraz sa k nám prvýkrát dostala 
vyslovene klasická adventúra tejto 
briskej firmy. Hlavným hrdinom je 
kozmický zlodej Jack T. Ladd. Mal 
tú smolu, že ho pri jednej menej 
vydarenej finančnej atrakcii chytil 
medzihviezdny úrad pre ničenie 
daňových poplatníkov, ktorý mu 
vyrúbil obrovskú daň. Treba ju za- 
platiť do 28 dní. Poviete si - zaují- 
mavý sci-fi príbeh, ale keď začnete 


hrať, zistíte, že všetko je prehnane 
ťažké. Nejde iba o logiku použitia 
jednotlivých predmetov, ale o tvor- 
bu kombinácií viacerých predme- 
tov. Ak sú predmety malé a ich 
zobrazenie či použitie vždy nezod- 
povedá logike a skutočnosti, hráč 
má ťažký život. 











Jedna z najvydarenejších hier posled- 
ného obdobia je druhý diel hry ELITE. 
Dej hry je sa odohráva v našej galaxií v 
roku 3200. Na rozdiel od pôvodnej ver- 
zie FRONTIER má podstatne kvalitnej- 
šiu vektorovú grafiku a má desiatky 
iných predností, napríklad možnosť pri- 
stávať priamo na planétach, ba dokonca 
i na ich obežniciach. Do dížky menšej 
ako 2MB sa vošiel realistický svet a stá- 
tisíce hviezd. Pri obchodovaní môžeme 
využívať rozdiely v cenách, alebo môže- 
me plniť želania zákazníkov od prenáša- 


nia balíkov po likvidáciu nepohodlných 
osôb. Môžeme vstúpiť aj do vojenskej 
služby a bojovať vo vojne medzi konku- 
rentmi Federáciou a Impériom. Ak ste 
hrali pôvodné Elite, určite si nenechajte 
príležitosť zahrať si druhý diel. 


PC 386-5386 
AMIGA 500/600 





O programátorskej skupine Digital 
Image Design sa toho už popísalo a po- 
vedalo veľmi veľa. Teraz však opäť nastal 
dôvod pripomenúť si týchto, várí najlep- 
ších britských programátorov. Pracujú 
totiž na ďalšej hre, ktorú sa bude volať 
INFERNO, Hra je určená pre počítače 
PC 386 a vyššie, PC CD-ROM a 
AMIGA 1200. Bude to trojrozmená ak- 
čná hra s geniálnymi animovanými sék- 
venciami a nemenej kvalitnou hudbou, 
Ak sa OCEANU podarilo získať Digital 
Image Design na spoluprácu, tteba pove- 
dať, že mali veľké šťastie. Od jednej hry 
k druhej sa zlepšujú a neviem si predsta- 
viť, čo ta budú za hry, ktoré prídu na 
konci dvojročnej spolupráce OCEANU s 


DID. Digital Image Design sa toliž za- 
viazal y exkluzívnej zmluve vyrobiť po- 
čas dvoch rokov šesť hier pre OCEAN. 
Prvá z tejto série je už na trhu. Je ta 
T.E.X. (Tactical Fighter eX periment) a o 
jeho prednostiach sme sa už v BITe 
zmienili, Tento simulátor sa DID podľa 
očakávania vydaril a medzi doteraz, uro- 
henými simulátormi zaujal veľmi čestné 
postavenie. Ja osobne 
ho spolu s hrou STRI- 
KE COMMAÁANDER 
od ORIGIN poväžu- 
jem za to najlepšie, 
čo kedy na PČ vznik- 
lo, V recenzii sa o 
T.F.X, napísalo tak- 
mer všetka, ale nebo- 
la spomenutá verzia 
pre CD-ROM, ktorá 
prišla na trh o mesiac 
neskár, áko disketová 
verzia, Disk obsaho- 
val okrem hry T.E.X., ktorá tu bala ráa- 
šírená o niekoľko grafických etéktav, aj 
hudbu a demoverziu hry INFERNO. 
Hudba bola vo formáte CD- AUDIO, či- 
že takom, aký používajú klasické hudob- 
né CD. Inak išlo o ten istý soundtrack, 
ktorý mali možnosť počuť majitelia 
General Midi. Vďaka CD-ROM verzii 
môžu túto hudbu počuť aj tí, ktorí vôbec 
nemajú žiadnu zvukovú kartu, Okrém ta- 
ho je možné počúvať čiste hudbu bez to- 
ho, že by sme mali spustenú hru. 


Rovnakým spôsobom bude riešená aj 
CD-ROM verzia hry INFERNO. 
Demonštračná verzia tejto hry, ktorá sá 
nachádza na CD s T.F.X., má dížku 


12MB a svojou kvalitou 
podnietila vzník tejto pred- 
hežnej rečenzie. Škoda je 
snáď iba to, že v demoverzii 
sú ukážky iba Z animovaá- 
ných medzihier a úplne ab- 
gsentujú akékoľvek zábery zo 
samotnej hry. Veľmi rád by 
som o nej už teraz napísal 
niečo viac, ale takto sa bu- 
deme musieť "vyzbrojiť" tr- 
pezlivosťou a ešte chvíľu ča- 
kať, kým nebudeme môcť 
objednať finálnu verziu, 


Už teraz však môžem povedať, že hra 
hude mať viac ako 700 levelov. INFER - 
NO svojím dejom voľne nadväzuje na 


úz 


Ah o 














hru EPIC od tých istých programátorov a 
liež v nej vystupuje cisárstvo REXXON. 
Digital Image Design podľa vzoru hier 
od firmy ORIGIN, ako je napríklad 


WING COMMANDER, vymyslel pre 
hru nasný príbeh (stary) a zasadil do ne- 
ho konkrétne postavy. Ich dialógy a po- 
čínanie môžeme sledovať práve v spomí- 
naných medzihrách, Sú spráčované na 
mimoriadne vysokej úrovni a zostáva iba 
dúťať, že veľa tých efektov, ktoré sa do 
verzie CD-ROM dostali, budú aj v dis- 
ketovéj verzii. Netreba zabúdať aj na 
tých, ktorí ešte mechaniku CD-ROM ne- 
vlastnia, pretože ich je väčšina, Zatiaľ 
súm v tomto smere optimista, ayšak ak 
má iba demoverzia 12MB, koľko potam 
bude mať kompletná hra? 


Dúfam, že na túto a ostatné otázky Čo- 
skoro dá odpoveď finálna verzia tejto 
očakávanej hry, na ktorej pracujú Digital 
Image Desien už viac ako rok. 

- YVES - 


PU 350-580 
PC CD-ROM 
AMIGA 1200 
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SÚŤAŽE © 


"Tu!" 


© VYHODNOTENIE VIANOCNEJ 


Aj ked Vianoce sú už za nami tak dávno, 
že si na ne už nikto z vás asi nespomenie, 
vďaka uzávierke súťaže, ktorá bola až 

31.1.1994 a dlhej výrobnej dobe č časopisu, 
sds s vyhodnotením vianočnej 
súťaže až teraz. Nemajte nám to však za 


zlé, pretože ak by sme urobili uzávierku 
31.12.1993, vyhodnotenie by sa dostalo 
do BITu síce oveľa skôr, ale veľa z Vás, 
opozdilcov, ktorí si všetko nechávajú na 


poslednú chvíľu, 
proste nedostalo. 


VIANOČNEJ SÚŤAŽE 
sá zúčastnilo 905 čitate - 
ľov, čo je celkom uspo- 
kojivé číslo, aj keď s 
účasťou v PRÁZDNI- 
NOVEJ SÚŤAŽI (1422) 
sa ahsolútne nedá žrav- 
návať, Veríme, že 1 cena 
práve prebiehajúcej súťa- 
že, ktorou nie je nič men- 
šie ako COMMODORE 
AMIGA CDTV, priláka 
oveľa viac súťažiacich a 
že rekord účasti v prázd- 






seniu víťazov. Takže správne ax | 


Pre kontrolu ešte bios. 


by sa do zlosovania 





ninovej súťaží bude opäť 
Znova však 
klesol počet nesprávnych 
odpovedí, ktorých balo 
tentokrát už len 68. 


prekonaný. 


Svedčí to o tom, že ste 


odpovede volili pozor- 
nejšie, No a ľahko s1 mo- 
že správne 
odpovedalo tento raz 840) 


súťažiacich a to sú tí, Z 


#ete zrátať, 


ktorých sme vylosovali 
výhercov. 


[5, 2, +4, 4b, 3, z ao jm 





Bratialikvy“ získali: Peter: Tá Hrob 
BRATISLAVA. u Peter ROH 


660, PRAHA. 


A tu sú stručne. ďalšie. oh S 

7.9. CENA (DISKETY 5.25 alebo 3.5 PODLA 
VLASTNÉHO VÝBERU): A .Osičková, Pardu- 
hice: A. Bial, Jesenské: M. Blaškovič, Bratislava. 


10.-15. CENA (CELOROČNÉ PREDPLATNÉ 
ČASOPISU BIT): M. Malina. Trenčín: ]. Haus- 
krecht, Bratislava: M. Hajduk, Bretejovce: J. Pr 
chal, Prataj: Z. Lauť, — A. poet tu 





a P. a hh „P. Vašik, r 


Výhercom patrí blahoželanie a ostatným útecha, 


že môžu vyhrať v niektorej z nasledujúcich súťa- 
žÍ. Trebárs to bude už v tej, ktorá prebieha mo- 


mentálne a v ktorej sú ceny, aké tu ešte skutočne 


nebali! 











Vo Veľkej celoročnej súťaži sú 
pre vás pripravené veľmi hodnot- 

né ceny, o ktoré sa skutočne opla- 
tí súťažiť, Ak sa chcete zúčastniť 
súťaže, musíte 12-krát uhádnuť, z 
akej hry je detail na obrázku, Šme 
si vedomí, že kehy sme trochu ne- 
pomohli, stala by sa súťaž pre 
mnohých takmer neriešiteľnou. Z 
toho dôvodu uvádzame vždy šty- 
ri možnosti, z ktorých je jedna 
správna, Rovnako ako v minulej 
súťaži výber hier sa zužuje iba na 


A tu sú ceny, 
ULIRASOPF I: 


„OTAZ ČASOPISU 


ktoré do 








BIT 


tie, o ktorých sme už v BITe pí- 
sali. Rozdiel je Iba v tom, že ob- 
čas zaradíme aj detaily z takých 
obrázkov, kloré v recenzii neboli. 
Dúfame, že sa vám bude Veľká 
celoročná súťaž časopisu BIT pá- 
čiť a Že sa pri nej zabavíte rovná- 
ko, ako my pri vyberaní záberov a 
možných odpovedí. 


venovala firma 


súťaže 


MULTIMEDIA PACK 


+ profesionálna klávesníca 


+ diaľkové infračervené ovládánie 


+ externá disketová jednotka 3.5" 


+ špeciálna čierna myš 


+ dva úvodné kompaktné disky 


3. cena: Počítač DIDAKTIK KOMPAKT 


> M AH 


#načkové diskety D5 DD podľa vášho výberu 


(buď 20ks 5.25“, alebo 10ks 3.53“) 


ú,- 10. čená: 


Neznačkové diskety DS DD podľa vášho výberu 


(buď 20ks 5.25“, alebo 10ks 3.5“) 


11.- 20. cena: Celoročné predplatné časopisu BIT 


Súťažný kupón opäť nájdete na 
strane 38 dolu. Súťaž prebieha po 
celý rok. V decembrovom čísle 
zverejníme zlosovací lístok, urče- 
ný pre vyznačenie odpovedí a na- 
lepenie kupónov. Do zlosovania 
zaradíme iba tých súťažiacich, 
ktorí včas pošlú zlosovací lístok 








so všetkými súťažnými kupónmi a 
samozrejme aj so správnymi od- 
poveďami. Skôr, ako zverejníme 
zlosovací lístok, nám žiadne Ku- 
póny neposielajte. Aj keď na to 
neustále upozorňujeme, stále nám 
niektorí čitatelia nerozumejú a 
posielajú kupóny každý mesiac. 


Súťažná úloha číslo 5 je: 


Uhádnite, z ktorej 
hry je tento detail. 


a) Dizzy 3 


b) Dizzy 4 
c) Kwik Šnax 
d) Towdie 
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V predchádzajúcej lekcii sme riešili problém, ako môže- 
me z hodnoty čísla vytvoriť postupnosť desiatkových číslic, 
ktoré zodpovedajú tomuto číslu. V tejto lekcii budeme rie- 
šiť ten istý a ale namiesto desiatkovej sústavy bu- 

foôvej - budeme vytvárať postup- 








Na riešenie jáh o VÁ 
len si ho pr M 5sobíme 
v. Foto pr ONA: : 7 


ame ten istý program, 
v Šestnástkovej súsťa- 


ísla 10 s ňom budú moc- 


registri, nám v oj sústave stačia iba štyri číslice 
namiesto piatich v desiatkovej sústave. Preto bude moditi- 
kovaný program pracovať iba nad týmito štyrmi číslicami, 

3. ASCII-kódy šestnástkových číslic na rozdiel od AS- 
CII-kódov desiatkových číslic nejdú bezprostredne za se - 
bou, ale sú rozdelené na dve skupiny - číslice ()-9 a písme- 
ná A-F. Kódy v jednotlivých skupinách už idú bezpro- 
stredne za sebou. Toto budemé musieť vhodným spôso- 
bom v programe ošetriť. 


Náš program z minulej lekcie po týchto troch úpray Áh 


bude vyzerať takto: 
















| bnhx 1d 


tov (rozdeľme si to na štyri štvorice bitov) a číslo v ňom vy- 


jadrené sa dá zapísať štyrmi šestnástkovými číslicami. Keď 


sa nad tým zamyslíme, prídeme na to, že jednu konkrétnu 
O U číslicu oje iba jej,prislúchajúca štvorica bi- 
stil! Nedalabý sa táto vlastnosť vhodné 


šlmorice po nalencj 





čísle - v poradí oď nájv 


významnú. 


Teraz si vytvorme rutinku „bnhx8“, ktorá vezme jeden 
bajt (dve štvorice bitov v akumulátore) a aplikuje rutinu 
„bnhx4“ najprv na vyššie a potom na nižšie štyri bity toh- 
to bajtu. Nakoniec vytvorme poslednú rutinku „bnhx“, 
ktorá vezme naše číslo v (párovom registri HL) a aplikuje 
rutinku „bnhx8“ najprv na register H (vyšší bajt) a potom 
na register L (nižší bajt). 

n Id hl.#fc12 Príklad čísla 
be,buffer Adresa buffera pre číslice 
Id a,h vyššý bajt < rády 4096 a 256 
call bnhxš 


Boj spracovanie jedného bajtu čísla 
run Id — hl.#fc12 Príklad čísla EE — A] nižší bajt — rády 16 a 1 
bnhx ld  be,buffer Adresa buffera pre čslicey/ | M jú há pud ať úschova jedného bajtu čísla 
Id — de,-#1000 pre šestnástkový rád 4096 (1673) rrcá - presun vyšších štyroch 





call cifra výpočet číslice 
Id — de,-#0100 ...256-ky (16“2) 


call cifra výpočet číslice 

Id  de,-#l0 — ..šestnástky (16“1) 
call cifra výpočet číslice 

Id — e,-#01 „jednotky (16“0) 


cifra Id a 0-1 
cif1l add hl.de 


výpočet číslice jedného rádu: 
odpočítavame hodnotu radu - 










inc a (súčasne počítame kolko krát) 
Jr c,cifl - až kým neprekročíme nulu 
sbe hl,de Oprava prekročenia nuly 
cp 9+1 číslica väčšia ako 9 ? 
jú 6,012 nie - skok 
add (bo s číslic A-F 

ciť2 Id S ls e Čísl 


Inc 
ret / 
buffer db/“ 


nám neprináša žiad- 
čka, né sa preto teraz po- 

zrieť 1 na tento proble Z úplne if inej šťťany ! 
Na vyjadrenie jednej šestnástkovej číslice potrebujeme 
práve štyri bity (pretože 24-16). Párový register má 16 bi- 





- bitov tohto bajtu 
- do nižších bitov 

! - (kváli výpisu) 
call bnhx4 









spracovanie týchto 
presunutých bitov 
pop af obnova pôvodného bajtu čísla 
bnhx4 and — #Of vynulovanie nezaujímavých bitov 
add a W« Výpočet ASCII-kódu číslic 0-9 
cp 9+1 číslica väčšia ako 9 ? 
jr ©, bnhx! nie - skok 
add  aa-" áno- korekal a číslic A-F 
bnhxO Id (boja pána čísli ce do buffera 
inc bc 


ikazovateľ na ďalšie miesto 


rel 
bufler db 


| 





NT 113: 





V SICU 


Vo všeobecnosti sa hovorí, že basic, a najmä interpretovaný 
basic, je veľmi pomalý jazyk a že robiť v ňom nejaké rýchle a 
plynulé pohyby alebo animácie, je proste nemožné. 

Ale je to naozaj tak ??? Nasledujúci program vám ukáže, že 
új basic je schopný animačných efektov bežiacich v reálnom 
čase pod snímkovou frekvenciou zobrazovania televízneho ob- 
razu - a toto všetko bez použitia akéhokoľvek kompilera. 

Program sa spúšťa od riadku 20. Po spustení si môžete vybrať 
jeden zo štyroch efektov, ktoré program dokáže vytvoriť. Potom 


KTY 


1. 


ZÁZRAKY 
V BASICU 


si program chvíľku vytvára dátové štruktúry potrebné k tomuto 
efektu a po ich vytvorení už nebude otáľať a efekt spustí. 

V programe sú kvôli efektívnosti použité rôzne známe 1 me- 
nej známe programátorské finty. Vám, ktorí ste menej skúsení, 
sa môže na niektorých miestach v programe zdať, že ide o tla- 
čiarenský preklep, alebo dokonca o hrubú programátorskú chy- 
bu. Ale zdanie môže klamať ! Napríklad na riadku 140 je „„mí- 
nus“ namiesto ktorého by na prvý pohľad malo byť „rovná sa“, 
Ale nemá, pretože ten „mínus“ je tam úplne správne. 





IO PAUSE 1: PRINT z$:: FOR as130 TO b: PAUSE 1: POKE 23676 a: PRINT z$,: NEXT a: PAUSE 1: POKE 23676 a: 


PRINT z25:: POKE 23676,4+1: GO TO 10 


20 BORDER 6: POKE 23693,56: POKE 236750: CLEAR 33279 


30 DIM 23(15): LET r—18: LET s-l4: REŠTORE 30) 


40 FOR azl TO 18: READ b: LET z$(a)js CHR b: NEXT a 


50 DATA 22,r,5,144,145,146,22 r+1,5,147,148,149,22.r+2 s,150,151,132 


60 CLS: INPUT "Vyber si efekt 1,2,3 alebo 4:“:e 


10 FOR z-33280 TO 33280 STEP 256: PRINT AT 5,5: [Maly momentl“ 
80 PLOT 79,79: DRAW 250: DRAW 0,25: DRAW -253 0: DRAW 0,-25 


100 POKE 16553 8: POKE 16809,16 
110 lIFez4 THEN GO TO 230 

120 IFez3 THEN GO TO 210 

130 IFe-2 THEN GO TO 180 

140 IFe-1 THEN GO TO 60) 


150 FOR dz.1 TO 2+ PI STEP .1: FOR e—0 TO 2% PI STEP PI /7 

160 PLOT 91.5+10%# ŠIN e,91.5+10% COS e: NEXT e: PLOT 915,91.3 
[70 DRAW 12+ SIN d, 12% COS d: GO SUB 320: NEXT d: GO TU 260 
130 FOR d-0 TO 7: FOR e250+d TO 100+d STEP 8: PLOT e 80) 

190 DRAW 24,24: PLOT e+2,80: DRAW 24,24: NEXT e: GO 5UB 320 


200 NEXT d: GO TO Zá) 


210 FOR d-0 TO 3.5 STEP .3: FOR ez-d TO d+1l6 STEP 4 


220 CIRCLE 91.5.91 5,e: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260) 
230 FOR d-.1 TO PI STEP PI /30: LET xs40#51N d: LET ys40%CO3 d 
240 FOR e—-.5 TO .3 STEP .1: PLOT 91.3-yže-x/2,91 5+x#e-y/2 


250 DRAW xy: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d 


260 INK 2: CLS : PRINT AT 16,10:“Uz to bezi!“: POKE 20499 5 

270 POKE 20439 36: POKE 20491 24: POKE 20466 ,36: POKE 20495 24 
280 PRINT #0: TAB 4: INK 2:"“Restart: BREAK X RUN 20": INK Ď 

29) PLOT 1084: DRAW 310: DRAW 0,31: DRAW -310: DRAW 0,-31 
300 PLOT 109,5: DRAW 290: DRAW 0,29: DRAW -29,0: DRAW 0,-29 


310 INK 0: LET b-z/256-3: GO TO 10 
320 FOR m-zz TO z: FOR az18474 TO 18538 STEP 32 


330 FOR bza TO a+2: FOR czsb TO b+1792 STEP 256: POKE m, PEEK c 
340 POKE c 0: NEXT m: NEXT ce: NEXT b: NEXT a: NEXT z: RETURN 





Tento program správne funguje ná všetkých typoch počítačov, kto- 
ré majú ten istý videoprocesor ULA ako originálne ZX Spectrum 48k 
(ZX Spectrum 485k, ZA Spectrum+, Delta a Didaktik Čiama). 

Funguje aj na všetkých originálnych stodvadsaťosmičkách (128k, 
+2, +2A a +3), ale iba v 48 basicu pretože 128 alebo +3 basic má po- 
malší interpreter a niektoré Časovo náročné časti programu by už ne- 
stihli bežať synchrónne so snímkovou frekvenciou televízora. 


350 SAVE "Animator“ LINE 20: REM Coded by BUSY SOFT 6,1,1994 


Program bez problémov funguje aj na Didaktiku M a Kompakt. Vo 
väčšine emulátorov ZX Spectra na počítačoch PC tento program kvô- 
li nevhodnému časovaniu nebeží správne. 

Diakritika v programe je navrhnutá na originálny znakový súbor zo 
ZX Snectra. Iný znakový súbor nespôsobí žiadnu vážnu chybu, len vý- 
pisy budú trochu „neupravené“. 

-busy- 


35] 


PRE POČÍTAČE 

ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 
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Tozený agent 007 sa snaží odhaliť 







TEXT MÄCMNE | 1 A [| 259 Sk 
Kvalilný Textový editor, ktorý premení NÁS 1 ele] oj. Tlač 
Úžná na všetkých známych tlačiarňa | 
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programu TEXT MACHIN 


DTP MACHINE PROFESIONAL PACK | 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHIN 
programov. Pri kúpe IDTPM PP ušetríte takmer | 


BABY MANTRIK ANGLICKY (slovď/čes,) 119 5k 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však určený hlavné pre 
deti. Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 


SOUNDTRACKER 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu face MELODIK, „di 
Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELO 
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zbierky múzejných exponátov šialeného prolesoru,. | Ce] produkcie, Fri mérant# FILA čom SI 
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atámov. Hrá : zárova 


DOUBLE DASH V i 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER D/ Preuja trikovia v podzemí zhie- 
rajú diamanty, Obsahuje možnosť súčasnej hry dyúch hrá OV. 











program nie je k dispozícii na kazete [+] program nie je k dispozícii na diskete 





Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 


Objednávky pre 5R posielajte na adresu: UĽTRASOTT, P.O, BOX 74, 810 05 Bratislava 13 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 





ULTRASOFT výhradný distribútor firiem 


OCEAN Lítd., U.S. GOLD Ltd a DOMARK Ltd 


uvádza na český a slovenský trh: 


PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 





TITUL Có4 Có4 ATARI AMIGA AMIGÁA IBM PC 
KAZETA DISK SI/STE 200/600 1200 286-386 
OCEAN S50FTWAKE LIMITED TRE 
A Train o 145 
A-Train Construction šel (Tvorba nových krajín) - - 259 154 
Addams Family 309 50g úbú bo - 
Batile Command - 240 . - . 1119 
Burning Rubber (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 386) - - - úúo Dá 111% 
Cool World 3099 599 964 968 Ň 1119 
Dennis . . . JAJ 1044 - 
Epič . 1114 1114 : 1349 
Espaňa the Games 42 - - 1114 1119 1299 
European Champions (verzia pre Atari je lén pre Atari STE) - 9a 96g 1119 
P2Y Retáliator . - gas VO - 1293 
Hnak 5 349 549 909 ga . 1399 
Iniernaiikneť Ľpen Golí Championslip . - . 204 ÚA 1119 
Jurassic Paubefvérzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) ša 1 60 1064 290 
LethalAfcapon 304 599 Já 969 Š 1119 
Mr.Ňutz - - . (0 1049 - 
One šlep Beyond - Toy Tyy - 7Yyy 
Parásol Stars 1119 NY : 
Robocop 3 . 96g o0ý . 111% 
Ryder Cup (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - 909 9Gď 1119 
Sim Ani 1296 - 1399 
sim Earth - - - 124g - 1524 
1111 8OTS 3M) 549 Jáj rú : 1112 
sleepwalkér 35] 599 GAY k 454 111“ 
Super Leágueč Manager (verzia pre Atari je lén pre Atari 5TE) - . gay a : 1114 
Terminútor 2 299 509 - - - 1119 
T.F.X. - Tucticnl Fighter Experiment (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - - - 1299 1674 
Lniversal Mansters . m Ad KY z g 
WWF Eurapcari Rampáge 399 549 YAY ýrny 1119 
WE VW resilemania 454 249 HAC úAY 1114 
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hter za super cenu) 399 749 1119 1119 
Goldén Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Šuper olť Road Kacing 
The Dream Team (Kolekcia 3 hier zá sujtér cenu!) 559 749 929 M9 1119 
Thá Simpsons (Bart vs Spáce Mutants), WWF Wrestlemania, Terminátor 2 
Hallywoad Čallec.lom ( Kolekcia 4 hler za super cenu!) úoú 704 1149 1+4 - 
Rohocop, Indiana Jones 3, Bätmaán the Movie, Ghosihusters 2 
inja Collection [ Kolekcia 3 hier za super cenu!) 39 549 700 740 
shadow Warrior, Ďouble Bragon, Brágon Ninja 
Power Up (Kolekcia 3 hler za super ceňul) 5a 744 1154 1154 a 
Altered Beast, Turričan, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands 
Rainbow Čaollectian (Kolekcia 3 hier za súper cenu?) 344 309 744 744 - 
ew Zealand štory, Rainbow Islands, Bubble Babhlé 
Sporís Colleelion (Kolekcia 3 hler za super cenu!) 300 394g 794 74949 - 
Pra Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Čup Soccer (Italia +90) 
Super Fighter (Kolekcia J hier zá super cenu!) 554 749 OÁg Já 
Pitliglhiter, WWF Wrestlemania, Final Fighi 
U.S. GOLD LIMITED 
Another World - - - 904 
Bane ať 1hé Cosmic Forgé - - - 1399 1394 
Blade oľ Destiny : - 1454 1450 
Caliťornia Games 2 . úAY dôg Ň 
Champiáns of Krvnn 949 - ž 10199 
Črulse ľor a Čorpse . gg ggy 1149 
Črusaders of thé Dark Šavánt - - - - 1649 
Death Knighls oľ Krynn M. 349 1149 1149 
Eye oť Ihe Behalder - - . 1144 1144 
Eye of tlie Behalder 2 . - - 1299 1296 
Eye ať 1lie Beholder 3 : . . 14R9 
Flashback . . . 1144 1349 
Indiana Jones and the Fate oľ Alantis (adventure) - - - 1349 [3449 
Indiána Jones and the Fate oľ Atlantis (akčná hra) 439 24 HÁJ ua [149 
Legends ol Valour - - 1449 145 l45Y 
Links - The Challenge oľ Čalť (verzia pre Amigu vyžaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1209 . [59 
Links 386 Pro . - . . láda 
Niight and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drives alebá hard disk) . - - 1259 - 1440 
Mlieht and Magic 4 . 1749 
Mlielit and Magic ž - - lány 
scrabble ggg 1144 
spelljamimer - Pirates oľ Realmáspáce . - ž x 1299 
Strecifighter 2 474 bay 0v9 gg 1b 
The Dark Oucen oľ Krynn - - - 1194 - 1154 
Tie Uadľativér [1449 1144 1144 
The Šecret a[ Monkey Island - - úAYJ 964 - 1U4Y 
The Secret aľ Monkey Island 2 - Le Chuck“s Revenge . 1294 1299 
Tlie Šécret Weapóns oľ the Luľľwálľé - 444 
Wayne Úretsky “s Hackey 3 1144 
X-Wing - Štar Wars 1099 
Sporiing Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu) s00 úTY - - - 1194 
Calilorniá Úames, The Games šummer Edition, The Games Wintér Edition 
DOMARK SOFTWARE LIMITED > 5 5 — 
3L Construction Kit 2L - 1659 1659 - 165Y 
AV SB Harrier Assnult (verzia pre PC vyžaduje minimálne PČ 386) [319 1379 - 1328 
Championship Manager "93 Je 459 850 a Y9Y 
Deluxe Trivial Pursuit - - - Hov 
European Football Charaipionskip - 554 R3Y - 
Flight 5im Toalkit (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 386) . . . lú39 
Formula 1 - 150 859 gl 
Head to Head : 115% 142Yy 
International Rugby Challenge . - 430 k50 - 920 
Pitighter 399 499 879 K24 9y 
Prince of Persia - - 479 420 B2Y 
Ramparí MY 440 R5U R5U . 
Shadovlands - . 900 999 999 
Super Space Invaders 34 4 820 529 U 
Super VGA Harrieť (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) . . . . z 1344 
PU Games Collection ( Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 1324 


Castle Master, Hard Drívin"2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum, 
Eácapé Trom thé Planet oť the Rabal Monsierá 





Veľkoodberateľom tor [ino výhodné množstevné #Ťavy. Bližšie informácie získate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 08 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre 5R posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O,Box 74, 810 05 Brátisláva 15 © Objednávky pre ČR posielajte nú adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 


Väčšínu hier na Amigu 500 vyžaduje minimálne 1IMB RAM. Všetky programy z ponuky dodávame v originálnej anglickej verzii. Objednávkový lístok nájdete na strané 38. 





gu... 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte ktoré): 


Programy ponúkame v týchto ohtiáľoch volani možnosť zapíšte do kolonky „formát“): 
C64/KA ZETA, C64/DISK, AMIGA 300/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 


Miesto bydliska 


Rodné číslo Dá | Vlastnoručný podpis. 


s RAK A ll 


ÁNO! Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 

O polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 Sk. 

U ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 285 Sk. 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka:“ — (Označte krížikom ktoré) 

10/92 211/92 012/92 01/93 02/93 13/93 04/93 25/93 06/93 7/93 08/93 09/93 210/93 011/93 012/93 01/94 2/94 03/94 4/94 


Rodné číslo Dát Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu “C. 

+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 


Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O, BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 











Simulátor 711 ETITA ktorý kombinuje 
realitu s rýchlou akčnou hrou! 
VEL RÚCEJ CTT TRE 7 STe [ST] 

Z najnapínavejších šampionátov: 





"DVOJITÝ POHĽAD - Vyber si RÝCHLY AKČNÝ HORNÝ POHĽAD, alebo REALISTICKÝ BOČNÝ POHĽAD. Stačí stlačiť kláves, 
a nohľad sa prenne - hra sa prítom nezastaví ani na moment! 


AL ULZIA Vyber si jednu z mnohých ľahko nastaviteľných ZABUDOVANÝCH TAKTÍK alebo si vytvor svoju vlastnú! 


"HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohyby rýchle a plynulé. Kažiý môže vyzerať dobre. Ak ich vyrobíš správne, mô- 
žeš HRAŤ AKO GÉNIUS. 


SVEĽKOLEPÍ - Veľkí, FANTASTICKY ANIMOVANÍ hráči vyzerajú ako keby chcelí každú clniľu vybehnúť van z tvojej ob 
pažovky! 


"REALIZMUS - - Možnosti zmeny rýchlosti, smeru vôtra a novrchu hracej plochy, majú REÁLNY VPLYV NA PRIEBEH HRY. 


"OPAKOVANÝ ZÁZNAM - Vyber si onakovaný záznam pri HORNOM alebo BOČNOM pohľade. Počas opakovaného zá- 
znamu môžeš HTTTETA KOMPLETNÉ VIDEO OVLÁDANIE (spätné pretáčanie, rýchly pohyh vpred, zastavenie obrazu, 
pomalý nohyt). Počas opakovaného záznamu môžeš kedykoľvek zmeniť pohľad kamery, takže zistíš, čo sa stalo 
kilekoľ vek na hracej ploche! 





LA ČA AOT Í. 


distribútor: ULTRASOFT s.r.o., P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461 








NAŠA PREDAJŇA NA POVRAZNÍCKEJ 4 
V BRATISLAVE VÁM PONÚKNE VŠETKO, 
ČO POTREBUJETE PRE SVOJ DOMÁCI POČÍTAČ 
ČI VIDEOHRU 
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